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Retrouvez dans le supplément 
gratuit de PC Soluces n°15 les 


thèmes suivants : 


Blade Runner (guide p.4), 
Jedi Knight (concours p.7), 
Constructor (guide p.8), 
Wing Commander 5 (guide p.10), 
Quake 2 (soluce p.20), 
Moto Racer (guide p.36), 
Jedi Knight (soluce p.44), 
* Zork Gd Inquisitor (soluce p.62). 
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accroche - les Guignols ont en effet aidé pas 
mal de journalistes en manque d’accroches - 
mais cela fait bien deux putains d'années 


Cette nouvelle rubrique traite en avant-première que PC Soluces existe. Deux années à suer Tél: (33 x 
Les jeux que vous attendez le plus. sang, eau, encre et megabytes pour vous RES e 
concocter des soluces de jeux auxquels on RATE Te 
n'aurait pas spécialement joué, aux DIRECTEUR GÉNÉRAL DES RÉDACTIONS 
DOSSIER graphismes ternes, à la maniabilité Claude LUGAS 5 
incertaine, sans accélération 3Dfx ni DIRECTEUR DE LA RÉDACTION 
Le piratage, tous les journaux en parlent sans rien y connaître. humour, plein de bugs, avec de la musique pile es A 
+ É , k ÉDACTEUR EN CHEF ADJOINT 
Avec ce dossier, vous découvrirez un monde nouveau. techno. Tout ça parce que vous aviez Xavier ALLARD 


acheté le jeu, que vous étiez bloqué et que (LDU@club-internet.fr) 
je si hf. DIRECTION ARTISTIQUE 
vous nous aviez demandé de l’aide. Au total, Éric BEAUZEL 
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SECRÉTAIRES DE RÉDACTION 


arrive même de prendre plaisir à exploiter un 
jeu jusque dans son moindre passage secret. 
Si, si, je vous assure. Comment éviter les 
nuits blanches devant Total Annihilation, 
Lands of Lore 2 et pas mal d'autres titres... 
Deux ans, c'est aussi un anniversaire, une 
fête, et donc on a un peu marqué le coup en 
créant de nouvelles rubriques, comme un 
lexique permanent pour les termes un peu 

barbares ; nous consacrons aussi quelques ES tv OT 

pages aux jeux avant leur sortie. Mais ABONNEMENTS MÉTROPOLE 
attention, les images que vous verrez à leur “ip eg PT A ES 
propos risquent de vous faire sacrément Isabelle WEILL - 01.41.06.44.45 
baver ! Bref, on a mis un bon coup de DIRECTEUR DES VENTES 

peinture sur le journal. Envoyez-nous vos asus PRE M 
commentaires, vos encouragements ou vos Aer Lis 
critiques- ça fait toujours plaisir. DISTRIBUTION 
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Les DVD-ROM arrivent : 
préparez-vous avec ce dossier qui vous dira tout. 
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dernier numéro mais à cause de problèmes 
techniques, cela n'a pas pu se faire. Mais 
cette fois-ci, c'est la bonne ! 
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1ER FESTIVAL DU 
JEU VIDÉO FANTASTIQUE 


Alors que les jeux tentent de percer au cinéma sous 
forme de films plus nuls les uns que les autres (Street 
Fighters, Mortal Kombat, Mario Bros...) le festival du 
film fantastique de Gérardmer, Fantastic'Arts, a 
organisé la première compétition de jeux vidéos sur le 
thème du fantastique. Étaient nominés Quake 2, 
Nightmare Creature, Dark Earth et Final Fantasy, mais 
ce sont finalement Resident Evil et Odd World qui ont 
été récompensés. Le jeu de Virgin a reçu Le Prix 
Spécial Frisson pour son ambiance angoissante, et le 
jeu de GT Interactive Le Grand Prix du Jeu Vidéo 
Fantastique pour son univers fantastique et très bien 
construit. Bravo Abe ! 


PHOTO NUMÉRIQUE HD 
NEC vient de mettre au point un capteur CCD 
(“L’œil” d’une caméra vidéo ou d’un appareil 
photo numérique) d’une résolution de 
1280x1024 pixels. Ça existait déjà, mais La 
nouveauté, c’est La technique de balayage de 
la matrice optique, qui ne requiert plus La 
présence d’un diaphragme mécanique de 
grande précision. Ce qui fera baisser Les prix 
d’autant pour les appareils photos de La 
prochaine génération. 


AOL RACHETE 
COMPUSERVE 


Le rachat de Compuserve par AOL vient 
d’être ratifié par les actionnaires de 
Compuserve. Franchement, ils n'avaient 
pas vraiment le choix. C’est un peu 
comme pour les emprunts russes: c’est 
trois sous espagnols ou rien du tout. 
Alors ils ont pris les trois sous espagnols, 
que voulez-vous. AOL a choisi de laisser 
co-exister les deux entités séparément, 
tout en améliorant la partie technique de 
Compu (c.à.d la lenteur du service et | e. 
soft de consultation qui doit dater du 
pleistocène inférieur). Là encore, la 
commission anti-trust, qui a 
ÉNORMÉMENT de boulot en ce moment 
aux USA, doit vérifier si AOL, qui devient 
le plus gros serveur du monde, ne 
constituerait pas un monopole de fait. 
Dernière minute: on m’apprend que le 
soft de Compu date en fait du dévonien, 


Boca Research, un fabricant de 
modems, vient d'annoncer un modèle 
allant à 112 Kbds, soit deux fois la 
vitesse des modems actuels. Normal, 
me direz-vous, c’est comme pour les 
processeurs, la vitesse double toutes 
les x années. Certes, objecterai-je, 
mais en l’espèce, les x années sont 
encore loin d’être passées et La 
technologie 112 Kbds n'existe pas 
encore (sur une ligne téléphonique 
traditionnelle, s'entend). Comment 
font-ils? IL y a un truc, et Le nom du 
modem devrait vous mettre sur la voie: 
ça s’appelle le DynamicDuo. Vous 
voyez où je veux en venir? Duo? Deux? 


| Oui, ce sont deux modems 56 K dans 


seul boîtier, avec deux fils qui vont 

cher sur, tenez-vous bien, deux 

éphoniques. En fait, c’est … 
eux modems, sauf que les 
réunis sur un seul fil 


350 millions d'années plus tôt que je ne 


; r au PC. Ok, c’est du faux 
croyais. 


téléphoniques, mais al 
marche, hein? Surtout que c’est 


: 
Selon un bureau d’étude américain, LA annoncé à moins de Les. 


carrière du XXIe siècle, c'est 
infographiste-animateur. C'est vrai 
qu’il y a du boulot. 


on vous dit tout 


En ce moment, on trouve ça sur Internet. 
Traduction: “Bill gaulé!” 


MODEM 56K 


En Angleterre, début janvier, le Sunday Times publie un article révélant 
que de grands magasins vendent des logiciels interdits aux moins de 18 
ans à des mineurs; lors de leur enquête, ils parviennent même à faire 
acheter Grand Theft Auto (GTA) par un gamin de onze ans, alors qu’il est 
clairement libellé “adulte”. Ça crée une toute petite vague d’indignation; 
mais quinze jours après, on découvre que c’est BMG qui a diligenté 
l’article en sous-main, pour faire de la pub à GTA dont il est le distributeur 
local. Alors là, gros scandale dans le milieu; le groupement des éditeurs 
européens proteste officiellement contre une action publicitaire “qui 
pourrait avoir de graves conséquences à long terme pour la profession”. À 
quoi BMG rétorque qu'après tout, si ça peut amener Les magasins à faire 
un peu plus attention à ce qu’ils vendent, hein... De fait, les magasins pris 
la main dans le sac ont fait amende honorable et ont promis de respecter 
dorénavant les recommandations d’âge. Tout est bien qui finit bien. 


ACCOUCHEMENT-SOUVENIR 
UN COUPLE CALIFORNIEN VIENT D'EFFECTUER UNE PREMIÈRE: 
DIFFUSER LA NAISSANCE DE LEUR PREMIER BÉBÉ EN DIRECT SUR 
INTERNET, À L'INTENTION DE LEUR FAMILLE ET DE LEURS AMIS. 


Les fabricants de modems qui se battaient pour imposer leur propre norme de 
56K (protocole de communication qui va à deux fois la vitesse des modems 
de la génération précédente) viennent enfin de se mettre d'accord sur un 
standard commun. On devrait bientôt en voir arriver les premiers 
exemplaires, sachant que les deux normes en compétition (X2 et Kséflex) 
seront “plus ou moins compatibles” avec la nouvelle (ce qui signifie qu’on 
devrait pouvoir faire une mise à jour logicielle). 


(6) PS Soluces 


L'ACCOUCHEMENT NE SERA PAS FILMÉ DIRECTEMENT, ON NE 
VERRA QUE LE TRONC ET LA TÊTE DE LA MÈRE. DRÔLE DE 
SPECTACLE, NON? ET Si L'ACCOUCHEMENT DURE DOUZE HEURES, 
L'HORREUR! JUSTE UNE TÊTE QUI GÉMIT EN PLAN SÉQUENCE 
PENDANT TOUTE LA NUIT, ET IMPOSSIBLE DE NE PAS REGARDER 
PARCE QUE SINON TU TE FÂCHES AVEC TOUTE LA FAMILLE. 
L'HORREUR! 


BABYLON 5 


Sierra et La Warner Bros deviennent 
partenaires dans Le cadre du 
développement d'un jeu basé sur 
Babylon 5. Les auteurs tiennent 
absolument à créer plus qu'un jeu mais 
un complément à La série. Des séquences 
cinématiques ont déjà été créées - de ce 
point de vue-là, ça doit être assez facile 
puisque la série est principalement 
composée d'images de synthèse - et 
elles sont à l'image du film. Regardez un 
peu ces écrans... 

La sortie est prévue pour le printemps 98. 


BILLOU ENTARTE 


Vous le savez forcément: Bill Gates s’est fait entarter à 
Bruxelles le 4 février dernier. Il s’apprêtait à donner un 
discours devant un parterre d’industriels et d'hommes 
politiques, lorsque deux types lui ont lancé les 
fameuses tartes à la crème au visage, alors qu’une 
complice photographiait la scène. Les caméras de 
télévision étaient là aussi, et la police n’a pu interpeller 
que deux des protagonistes, le troisième ayant pris la 
fuite. Peu de temps après, Noël Godin, surnommé 
“l’entarteur belge” et déjà responsable de l’entartage 
multiple de Bernard-Henri Lévy entre autres, a 
revendiqué l'attentat pâtissier. On a vu à la télé les 
images de Billou mortifié se repliant dans une salle 
attenante pour se faire nettoyer; ce qu’on ne sait pas 
forcément, c’est qu’il cherche à gérer en ce moment un 
gros problème d'image aux USA: il est froid et déteste 
le contact physique avec autrui, ce qui ne contribue pas 
à Le rendre sympathique. Il est donc constamment 
entouré d’une armée de conseillers qui cherchent à le 
rendre plus “proche du peuple”. On peut imaginer qu’il 
a très mal vécu les premières secondes de cet attentat 
“pour rire”, car étant l’homme le plus riche et parmi les 
plus influents du monde, il sait qu’il attise les haines et 
pourrait être la victime d’un véritable attentat. Une fois 


la première frayeur passée, ses conseillers lui ont suggéré de prendre la chose en plaisantant et lui ont soufflé 
l'immortelle réplique qu’il a prononcé à son retour à la tribune: “oh, elle n’était même pas bonne, cette tarte à la 
crème”. Phrase d'autant plus pesée que Noël Godin a toujours clamé qu’il cessait d’entarter une victime lorsque celle- 
ci acceptait d’en rire (c’est la raison pour laquelle BHL risque de s’en prendre encore quelques-unes). 

Quoiqu'il en soit, tout ça pour dire que cet entartage, ou plutôt la vidéo qui en résulte, s’est répandue sur Internet 
comme une traînée de poudre, et on la trouve aujourd’hui partout, dans les newsgroups, dans les fans-sites, pas 
moyen de cliquer quelque part sans avoir Billou couvert de crème. Si on y réfléchit, quelle plus belle illustration de la 


justice immanente? 


ASSU 2000 


LES ASSURANCES AXA PROPOSENT DÉSORMAIS AUX 
ENTREPRISES UNE ASSURANCE CONTRE LE “BUG DE L’AN 


SUPERMAN FERA BIENTÔT SON APPARITION 
SUR CD-ROM. BRILLIANT DIGITAL 


ENTERTAINMENT, QUI VIENT D'ACQUÉRIR LES 
DROITS AUPRÈS DE DC Comics, Nous 
PROMET UN “EXCITANT MÉLANGE ENTRE UN 
JEU INTERACTIF ET UNE VIDÉO, 
L'UTILISATEUR ÉTANT CONFRONTÉ À UN 
CHOIX ENVIRON TOUTES LES 40 SECONDES”. 
OH LÀ, JE NE SAIS PAS Si MON CŒUR VA 
RÉSISTER À UNE TELLE FRÉNÉSIE D'ACTION. 


2000”. SEULE CONDITION: IL FAUT S’ÊTRE PRÉALABLEMENT 
MIS EN CONFORMITÉ, C'EST-À-DIRE S'ÊTRE DÉJÀ PRÉMUNI 
CONTRE LE BUG EN QUESTION EN FAISANT REPROGRAMMER 
LES ORDINATEURS LE CAS ÉCHÉANT. AH BEN ÇA SERT À 
QUOI ALORS? ÇA NE SERT QUE SI DE PETITS BUGS ONT 
ÉCHAPPÉ À LA VIGILANCE DES TECHNICIENS. FORCÉMENT, 
REMARQUEZ, ILS NE VONT PAS ASSURER DES BOÎTES QUI 
SONT SÛRES D’ALLER À LA CATASTROPHE, HEIN. 


K6 o0,25y 

AMD vient de se lancer 
dans la fabrication à 
l'échelle du quart de 
micron pour ses 
nouveaux K6. 
Auparavant, la taille 
des couches était de 
0,33 L, soit un tiers de 
micron. But affiché: 
avoir transformé toutes 
ses chaînes tiers de 
micron en chaînes 
quart de micron d'ici 
‘juin prochain. IBM et 
Compaq ayant déjà pré- 
acheté toute la 
production des K6 en 
266 et 233 MHz, c'est 
jouable. C’est un mieux 
pour AMD qui a eu des 
difficultés de 
production l’an dernier. 


1 GHZ 


HT AVEC HP 


Hewlett Packard Lance en France La 
hp.card, une carte de crédit innovante 
dédiée aux achats informatiques. Cette 
carte, disponible dans les Fnac pour 
cent balles permettra d'acheter à crédit 
du matériel informatique dans les 
magasins agréés. Ainsi, un PC à 10.000 
francs vous coûtera 11.564,75 francs en 
23 mensualités. La hp.card sert aussi 
d'assurance "gratuite" contre La perte, 
le dommage, le chômage ou La maladie 
du souscripteur, c’est-à-dire qu’elle 
fait double emploi avec les autres 
cartes de crédit. Enfin, elle vous 
permettra de revendre votre matériel 
rapidement devenu obsolète, son prix 
étant crédité sur La hp.card pour un 
achat ultérieur. C'est Le Cetelem + de 
l'informatique, ce truc. 


IBM vient de terminer la mise au point d’un processeur (concurrent au Pentium) qui tourne à 1 GHZ, soit 1000 
MHz, soit encore cinq fois la vitesse d’un processeur normal aujourd’hui. La mise en vente n’aura pas lieu avant 
deux ou trois ans, le temps d’amorcer la production. Samsung et Dec ont également annoncé qu'ils avaient de 
tels projets en chantier. L'annonce vient quelques jours à peine après la sortie du Pentium 333 MHz. 


Les jeux de tennis sont rares; plus 
rares que les jeux de foot. Great Courts 
s'est toujours imposé comme le 
leader. Et voilà la troisième version. La 
grande innovation, c'est que 
justement, elle tire parti de toutes les 
innovations technologiques du 
moment : 3DFX, Internet. Ne comptez 
pas jouer avec des joueurs célèbres. 
Par contre tout ce que l'on pouvait 
attendre d'un tel jeu sera là : le son 
rendra une ambiance réaliste, vos 
adversaires, au nombre de 30 seront 
plus ou moins bons, on pourra jouer 
des tournois à Wimbledon, Flushing 
Meadows ou Melbourne mais surtout, 
le jeu tirera parti de la 3DFX. On pourra 
aussi jouer sur Internet et avoir son 
propre classement. 


PS Soluces QG) 


(>) PS Soluces 


LES DEUX DERNIERS MOIS DE MICROSOFT 


Vous savez que l’ambiance monte autour de Bill 
Gates. On lui reproche de profiter de sa position 
dominante dans le domaine des systèmes 
d'exploitation (Windows) pour vendre d’autres 
produits. À vrai dire, le problème est même 
beaucoup plus simple que ça. Les États-Unis ont une 
économie libérale. La base d’une économie libérale, 
c'est “tout le monde est libre de faire ce qu’il veut 
sur un plan commercial”, autrement dit, c’est le 
marché qui dicte les règles. Sauf dans un cas très 
précis (l'illustration même du théorème 
d’incomplétude de Güdel, diront les matheux): l’état 
de monopole de fait. Quand une société devient trop 
puissante, c’est elle qui régule le marché, qui cesse 
donc d’être libéral. Il faut alors interdire les 
monopoles de fait, et c’est le rôle d’une commission 
nommée “anti-trust” (trust = monopole en anglais). 
Jusque-là, tout va bien, la théorie est simple et 
lumineuse. Maintenant, il va falloir l'appliquer, et Là 
les choses vont se compliquer. Comment on fait, 
pour le cas de Billou? On lui dit: “écoutez, vous êtes 
en situation de monopole, ça ne va pas, arrêtez tout” 
et on attend qu'il arrête de lui-même? Il n’arrêtera 
jamais. Alors on lui dit: “si vous choisissez de rester 
dominant dans le système d'exploitation, vous devez 
arrêter le reste”? Ou alors: “vous pouvez continuer 
ce que vous voulez, sauf que vous devez publier les 
sources pour ne pas être en situation de monopole”? 
Bref, comme vous le constatez, il y a un nombre infini 
de possibilités; tous les juristes américains sont sur 
le coup; et Les péripéties que nous avons vécu ces 
derniers mois, et que nous allons vivre ces prochains 
mois, ne concourent qu’à une seule et unique chose: 
répondre à la question “maintenant qu’on sait que 
Billou est en état de monopole, comment met-on fin 
à la chose”? 

Voici comment ont évolué les délibérations ces deux 
derniers mois. 


12 DÉCEMBRE: un juge fédéral, Penfield Jackson, 
ordonne à Microsoft par le biais d'une injonction de 
cesser de filer Internet Explorer avec Windows 95 
mais annule la menace d’une amende d’un million de 
dollars par jour en cas de contravention. jackson 
s'adjoint les services de Laurence Lessig, un 
consultant en droit. 

13 DÉCEMBRE: Microsoft annonce que Jackson a 
outrepassé ses fonctions et qu’il n’est pas compétent 
dans cette affaire. En outre, la société annonce 
qu’Internet Explorer ne peut pas être séparé de 
Windows 95; que les deux produits ont toujours 
coexisté et que Windows a besoin de certaines 
fonctions d’IE pour tourner. 

15 DÉCEMBRE: le gouvernement se tâte. Est-ce qu'on 
fait une action commune contre Microsoft, ou on 
laisse chaque état mener son propre procès? 

16 DÉCEMBRE: certains des avocats qui ont participé 
au “procès du siècle” (l’état américain contre 
l'industrie du tabac, mille cing cent milliards de 
francs de dommages et intérêts!) débarquent sur 
l'affaire Microsoft. On considère qu’ils ont gagné 
parce que les tabatiers n’ont pas su se montrer 
humbles. Et comme Billou n’est pas très humble non 


MOINS 


plus, la bagarre va se changer en duel d'ego. 

18 DÉCEMBRE: de partout aux États-Unis, des 
spécialistes font la démonstration que Windows 
marche très bien sans IE. 

19 DÉCEMBRE: pour aider son rival, Netscape 
explique à Microsoft comment désactiver IE dans 
Windows. Microsoft répond que le “désactiver” ne 
suffit pas juridiquement puisque le tribunal lui 
demande de le “supprimer entièrement”. Or, 
supprimer, ça on peut pas, hein, mon fieul! 

22 DÉCEMBRE: Microsoft montre à la justice 
américaine deux versions de Windows qui ne 
contiennent pas IE. Elles ne fonctionnent pas 
correctement. Le juge commence à s'énerver, 
d'autant qu'il s'est fait faire une démo à titre 
personnel: un technicien a pu retirer intégralement 
IE du système en moins de 90 secondes, sans que 
Windows s'en montre incommodé le moindre. Du 
coup, Jackson menace Microsoft d'outrage à 
magistrat. 

22 DÉCEMBRE: un petit programmeur tout seul dans 
un coin du Nord Dakota porte plainte contre 
Microsoft. Certaines librairies de programmation ont 
été transférées de Windows à IE, et il est maintenant 
obligé de redistribuer IE pour commercialiser son 
soft de compta! En vitesse, Microsoft créé un patch 
pour distribuer la librairie indépendamment, et y va 
au bluff: “quoi? mais non, on la propose sur notre 
site Internet depuis déjà plusieurs jours!”. 

23 DÉCEMBRE: Bob Dole, ex-candidat à la présidence 
de la république, prend le train en marche contre 
Microsoft. 

23 DÉCEMBRE: Microsoft tente le bluff: obéir à 
l’injonction de Jackson est techniquement très très 
difficile et nous avons besoin de temps. “Vous avez 
besoin de 90 secondes, pas une de plus”, répond le 
département de justice, en rejetant la demande de 
référé. Deuxième bluff de Billou: “l’injonction 
judiciaire nous impose de supprimer IE. Soit on le 
supprime et Windows ne marche plus, soit on se 
contente de ne supprimer l'icône sur le bureau mais 
ilen reste alors des bouts partout dans le système, 
c'est vraiment ce que vous voulez?”. De plus, 
Laurence Lessig, le consultant en droit, est récusé 
par Microsoft qui considère qu’il a déjà fait preuve 
par le passé de préjugés à son encontre. 

24 DÉCEMBRE: Microsoft attaque Jackson pour faute 
de procédure: il n'avait pas à se faire faire une 
démonstration privée de la suppression d’IE. Ce n’est 
pas une bonne idée, l'opinion commence à se 
retourner contre Billou: l'arrogance ne paie pas. 

5 JANVIER: Netscape annonce que ses pertes pour le 
trimestre seront de 450 millions de francs. C’est la 
première fois que Netscape perd de l'argent depuis 
le début de la bataille. Panique: c’est le début de la 
fin. L'action chute vertigineusement. 

5 JANVIER: la cour d'appel accorde enfin le référé à 
Microsoft. Il reste trois mois pour préparer les 
dossiers avant l'audition. Elle refuse également de 
récuser Laurence Lessig. 

9 JANVIER: le vent tourne. Visiblement, l’arrogance 
de Microsoft lui porte préjudice. Plusieurs émissaires 


MONSTRUEUX ? 
On se souvient des débuts hésitants 
de Microsoft dans le monde du jeu. 
Ils ont duré jusqu’à Age of Empires. 
Espérons que ces temps de vaches 
maigres - façon de parler - sont 
révolus. Pourtant Microsoft va 
bientôt nous proposer la suite d'un 
des plus mauvais jeux parus il y a 
deux ans : Monster Truck Madness. 
La suite, nommée bien entendu 
Monster Truck Madness 2 est déjà 


jeu un peu 


de la compagñiefont savoir à la presse que la 
société va jouer bas. IL faut dire que depuis le d 
début de l’affaire (bienavant le début de notre 


chronologie), Microsoft prétend que IE a toujours été 
vendu avec Windows 95. Vousle savez aussi bien 
que moi, c’est faux: les premiers Windows étaient 
livrés sans IE. Et figurez-vous queles Américains le 
savant autant que nous. Et les juges aussi. 
14 JANVIER: première audition devant li 
technicien démontre qu'on peut désinsta 
Netscape annonce le licenciement de 400 employés. 

15 JANVIER: le juge demande au vice-président de 
Microsoft chargé de l'intégration des produits: “vous 
prétendez que, en vous donnant l’ordre de retirer IE 

de Windows, je vous oblige à mettre sur le marché 

un logiciel qui ne fonctionne pas, et que vous n'avez 

pas le choix?”. “Oui”, répond le VP. Microsoft joue 

les imbéciles en respectant la loi à la lettre, au lieu 
d'en saisir l'esprit. C’est toujours de mauvaise foi, ®_ 
mais cette fois, le ton est moins agressif. 

17 JANVIER: Microsoft fait appel contre la L 
participation de Laurence Lessig au procès. On 
retrouve des courriers de celui-ci qui démoñtrent 
qu’il n'aime pas Microsoft.Mais bon, on a le droit, 
hein? | 

22 JANVIER: fin du procès. Microsoft perd: IE doit être 
supprimé de Windows. “Si on ne l’a pas fait plus tôt, 
dit Microsoft, c'est qu’on croyait que le juge voulait 
qu’on retire les routines communes à IE et Windows. 
Si c’est juste l'icône, d'accord”. Il existe désormais 
officiellement une version de Windows sans IE. 
L'appel contre Lessig tient encore et sera jugé en 
avril prochain; si celui-ci est récusé, il faut refaire le 
procès. 

22 JANVIER: Microsoft a effectué un chiffre d'affaires 
de six milliards de francs lors du dernier trimestre. 
Netscape annonce que désormais, son browser 
(Netscape Navigator) sera distribué gratuitement et 
que le code source sera versé dans le domaine 
public! Le but, c'est de tenter une dernière fois de 
contrer Microsoft. Baroud d'honneur. 

23 JANVIER: Microsoft explique un point de détail: 
toute cette affaire était à propos d’un accord conclu 
avec le gouvernement en 1995 l’interdisant de forcer 
la vente de 1E3 par Windows 95. Mais rien ne les 
empêche de mettre IE4 avec Windows 98... En 
revanche, si l'interdiction de packager IE et Wos a 
été prononcée, aucune peine n’a encore été signifiée. 
Reste à déterminer le montant éventuel de l'amende, 
29 JANVIER: finalement, Microsoft fait appel, arguant 
que l’accord de 1995 n'a pas été violé. On repart pour 
un tour. 

2 FÉVRIER: onze états repartent en croisades et se 
portent partie civile contre Microsoft. La loi anti-trust 
est plus dure dans certains états que dans d’autres. 
3 FÉVRIER: une cour fédérale obtient la récusation de 
Lessig en référé. 

5 FÉVRIER: Netscape est à vendre! AOL, Sun, IBM 
sont intéressés. 


< 


Voilà. Et maintenant, attendez deux mois pour la 
suite! 


DABU SUR PORTAIL, ZOG ZOG 


On a tous joué à Warcraft 2. Vous n'êtes pas sans savoir qu'un jeu d’aventure Warcraft est 


prévu. C'est un jeu d'aventure classique, ne nous voilons pas la face. Ce qui est 
surprenant, c'est la fidélité du monde dans lequel évolue le héros : c'est Warcraft 2; on y 


reconnaît les lieux et les 
personnages. Vous 
incarnez un orc capturé 
par les humains quand il 
était tout petit. Arrivé à 
l'âge adulte, ses instincts 
reviennent, il fait un 
massacre et on le 
condamne à mort. Il 
décide alors de s'évader 
et c'est bien entendu à ce 
moment-là que vous 
prenez les choses en 
main. On vous en 
reparlera un de ces jours 
mais on ne connaît pas la 
date de sortie. 


WWW.BOUNTY.COM 


Vous vous souvenez de l’histoire des 
mutinés du Bounty? Une histoire vraie 
survenue il y a deux siècles de cela: 
leur capitaine étant devenu tyrannique, 
un équipage de marins anglais se sont 
révoltés et l'ont assassiné. Ils ne 
pouvaientplus rentrer en Angleterre car 
ils’auraïent été jugés par une cour 
martiale et pendus, ils ont donc choisi 
de Se trouver une île peinarde dans le 
pacifique pour y couler le restant de 
leur jour. En route vers cette île, ils se 
sont arrêtés à Tahiti pour embaucher de 
la “main d'œuvre”: les hommes étaient 
destinés à travailler pour eux, les 
femmes à se marier avec eux. Arrivés 
sur leur île, les tahitiens, réduits en 
esclavage et sans femmes, se sont 
révoltés, il y a eu des massacres 
sanglants entre anglais et ilotes et 
seuls quelqu'un ont survécu. Ils ont 
fondé une colonie que l’on n’a 
découvert que deux générations plus 
tard, toujours surcette même île, qui 
s’appelle Pitcairn Island (l’île de 
Pitcaïrn). Le second du bateau, qui avait 
pris le commandement de la mutinerie, 
s'appelait Fletcher Christian. 
Aujourd’hui, son arrière-arrière-arrière 
petit fils, Tom Christian, qui habite 
toujours sur cet îlot comme tous les 
descendants de cet épisode fameux, 
fait l’objet d’un scandale. Pitcaïrn 
faisant partie du Commonwealth et la 
couronne britannique n’ayant plus 
beaucoup d’argent, le salaire de Tom 
(responsable des communications sur 
l’île) va être divisé par deux au mois 
d’avril prochain. Tom a donc eu l’idée 
de déposer l'adresse Internet “Pitcairn” 
en son nom propre, puis d’en proposer 
la licence pour arrondir ses fins de 
mois. Et la vieille guerre d’il y a deux 
cent ans se rallume: ses concitoyens 
l’accusent de vouloir s'enrichir sur le 
dos de leur propre histoire, lui 
reprochent de ne pas partager les 
recettes, etc. L'histoire du Bounty est si 
célèbre en Angleterre que le 
gouvernement britannique a décidé de 
trancher l’affaire: une rencontre doit 
avoir lieu prochainement entre ses 
émissaires et le dénommé Tom 
Christian. On vous tiendra au courant 
des suites de l’histoire. Et si jamais 
l'histoire du Bounty vous intéresse, 
lisez “L'île” de Robert Merle. 


Intel a annoncé le lancement prochain 
d'une nouvelle carte accélératrice 3D. 
Le chipset à l'origine de ce nouveau 
produit est le 740. La grande 
nouveauté de cette carte est 
l'utilisation du port AGP, fortement lié 
aux cartes-mère pour Pentium II. Le 
gros avantage, c'est que les 
programmeurs ne seront plus limités 
par la quantité de mémoire vidéo 
(souvent 2 à 4 Mo), mais par la 
mémoire vive du PC, qui peut atteindre 
16 ou 32 Mo ! Rappelez-vous en effet 
que l'intérêt de l'AGP, c'est de ne plus 
passer par le bus PCI mais par un bus 
spécifique, permettant à la carte vidéo 
de lire les données directement en 
RAM principale. Du coup, on peut 
charger plus d'une dizaine de mégas 
de textures, ce qui se traduit à l'écran 
par des graphismes extrêmement fins, 
ne nécessitant ni mip-mapping ni 
aucun lissage. La première application 
de ce produit est une version spéciale 
de Tonic Trouble, qui sera vendue avec 
les PC équipés de carte à base d'Intel 
740. UBI Soft nous refait donc le coup 
de Pod avec les Pentium MMX. 


Dans un aéroport du Kansas, un 
technicien qui effectuait un contrôle de 
routine des ordinateurs de la tour de 
contrôle a malencontreusement 
débranché une carte où il ne fallait 
pas: il a fallu cinq heures pour tout 
remettre en place afin que les avions 
puissent à nouveau atterrir. 


ULTIMA: LA TOTALE 


À l'occasion de La sortie 
d'Ultima Online (Ultima 9), 
l'éditeur Origin ressort 
dans une super- 
compilation l'intégrale des 
Ultima depuis l'Ultima o 
(Alkabeth) jusqu'à Ultima 
8 (Pagan). Si vous ne 
connaissez pas encore ce 
monument du jeu de rôle, 
c'est le moment où jamais car même si les premiers Ultima ne 
sont pas vraiment beaux (on pourrait même dire franchément 
laids), ça devient très vite joli à partir du 4 et il y en a en plus 
pour des heures et des heures de jeu. Prix : environ 350 francs. 
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PC Soluces (9) 


Melbourne House nous propose la suite de KKND; ça devrait 
sortir aux alentours du mois d'avril. Cette fois-ci, on aura le 
choix de jouer avec trois confréries différentes à travers 40 
missions. Malheureusement, Le nombre d'unités et de bâtiments 
sera toujours aussi limité (15 en tout). Par contre, on nous 
promet des terrains complètement délirants, nouveaux et très 
beaux. On verra, mais avec un produit comme Total Annihilation 
en face, il risque d'être un peu dépassé... 


BILL ET DOM 
PARLENT D’ARGENT 


Au cours du périple européen qui l’a conduit 
entre autres à Bruxelles (maximum respect 
to Noël Godin), Bill Gates a rencontré à Paris 
Dominique Strauss-Kahn, ministre des 
finances, et lui a confirmé ce qu’il déclare un 
peu partout depuis trois mois: non, il n’a pas 
l'intention d'investir dans une boîte de 
télécoms. Il faut dire qu’on a beaucoup parlé 
d’un éventuel rachat de British Telecom - 
excusez du peu — ces derniers temps, ce 
qui a fait monter les actions de cette société. 
IL faut dire aussi que si le bruit court, c’est 
que Billou est souvent vu avec des 
dirigeants de boîtes de télécoms. La raison 
en est simple: comme dans l'informatique, il 
préfère fournir les logiciels et les prestations 
de service à des constructeurs qui eux 
doivent se coltiner la mise en place. Il 
cherche donc de bonnes et solides 
associations pour pouvoir diffuser ses 
produits. D'ici à ce qu'il ait réussi à caser des 
Microsoft Office au ministère des finances... 
Attention, c’est un bon vendeur... 


SEIKO IMPRIME PARTOUT 


Seiko vient de mettre au point la première imprimante 
qui imprime sur n’importe quoi: tasses à café, pare- 
chocs, vêtements (synthétique ou naturel), pierre, métal, 
plastiques, etc. La Specialty ColorPoint Plus coûte quand 
même 25.000 balles aux USA. Et je ne vous raconte pas 


le prix des consommables! 


PC Soluces 


DURAL OUT, KATANA IN 


Sega, dont on attendait une nouvelle console pour 
la fin de l’année, a déclaré que ce ne serait pas 
avant 1999. Les bruits laissent entendre que cette 
console, surnommée Katana (et plus Dural, pour 
ceux qui suivent), serait plus ou moins compatible 
PC, afin de faciliter le développement des jeux. 


JE DÉBRANCHE INTERNET AVEC UN DOIGT 


Début février, un des chercheurs qui bosse sur la partie “annuaire” d’Internet... Non, 
avant, je vais vous expliquer ce qu’est cette partie. Quand on tape une adresse du genre 
“www.toto.com”, cette adresse est analysée dans un centre aux USA qui contient 
simplement les correspondances entre Le nom “en clair” et l'adresse numérique du 
serveur (un peu comme les numéros SCSI pour reconnaître un disque parmi d’autres, une 
adresse IP permet de reconnaître un ordinateur parmi d’autres. Une adresse IP, c’est du 
genre “192.207.152.21”). Le centre en question est constitué de douze énormes bécanes 
qui moulinent en continu. Parmi les gens qui ont définit les normes concernañtile format 
des adresses “en clair”, il y a un type qui s'appelle Jon Postel qui a décidé début février 
de détourner les entrées/sorties de six de ces gros ordinateurs pour les brancher sur les 


siens, afin de tester un nouvel algorithme. Si vous voulez, à son échelle, c’est débrancher 
deux ou trois câbles et le her ailleurs, c'est pas plus grave que de brancher un 
Zip à la place d’un Syque: jous et moi. Mais à l'échelle du monde, ça veut dire que 


c’est pas bien compliqué de détourner d’un seul coup la totalité des communications qui 
transitent par Internet dans le deentier. Du coup, ça a fait froid dans le dos aux 
chercheurs et au gouvernement, qui‘arassuré tout le monde en disant que “c’est bon, 
Postel est avec nous, circulez”, tout en reconnaissant que si on pouvait peut-être mettre 
quelques formes, genre qu’aux moins les chercheurs préviennent lorsqu'ils font mumuse 
avec le câble qui relie le monde, ça serait symp: 


MORALITÉ VICIEUSE 


ILexiste sur Internet plusieurs logiciels 
destinés à protéger les enfants des 
contenus violents ou pornographiques. Le 
principe est simple: le logiciel, dès que l’on 
accède à une page Internet, va scruter cette 
page avant de l’afficher en cherchant des 
mots “obscènes”; si c'est le cas, l'accès à 
cette page est bloqué. Mais plusieurs 
personnes ont fait des tests surl’un de ces 
softs nommé CyberPatrol et se sont 
aperçus que l'immense majorité des sites 
bloqués étaient parfaitement “normaux”. 
Du coup, l'éditeur du logiciel est accusé de 
restreindre la liberté d'expression de 
chacun en empêchant l'accès à certains 
sites qui ne contreviennent pas à la loi. Le 
paradoxe, c'est que cette accusation vient 
de gens qui s'opposent justement à la libre 
parole sur Internet, et donc le 
raisonnement est Le suivant: si l’on prouve 
que les filtres sont inefficaces, on finira 
bien par admettre qu’on est obligé de 
censurer Internet à la source”. Ah, c'est 
vicieux, hein. 


PPRIS À NOËL DERNIER À 
ORT DE MANCHESTER 
QUE LE PUDDING DE NOËL, 
LORSQU'IL ESTBIEN ARROSÉ 
D'ALCOOL, RÉAGITAUX 
PORTILLONS ÉLECTRONIQUES 
DE LA MÊME MANIÈRE QUE LE 
PLASTIC. PLUSIEURS 
VOYAGEURS ONT DÙ MONTRER 
LEUR GÂTEAU POUR PROUVER 
QU'ILS N’AVAIENT PAS 
D'EXPLOSIFS SUR EUX. 


Finalement, la date de 
sortie de Forsaken est 
repoussée au … (mettez la 
date de dans quinze jours) 
(pas à l'encre, pour pouvoir 
gommer dans quinze jours) 


LES AMÉRICAINS 
DÉCOUVRENT AVEC 
INTERNET CE QU'ON 
CONNAISSAIT AVEC MINITEL 
DEPUIS DIX OU DOUZE ANS: 
LES EMPLOYÉS QUI SE 
CONNECTENT À DES SITES 
ROSES DEPUIS LE BUREAU. 
DU COUP, LE MARCHÉ DES 
SOFTS QUI SURVEILLENT 
LES COMMUNICATIONS 
TÉLÉMATIQUES EXPLOSE. 


De septembre à novembre dernier, 
Adobe a effectué un chiffre d’affaires 
de 1,3 milliard, empochant au 
passage un substantiel bénéfice de 
280 millions de francs. Pour La 
première fois cette année, l’éditeur 
de Photoshop, PageMaker et 


Illustrator a vendu plus dans le FER 
secteur PC (56%) que dans le secteur IBM a déposé 1724 brevets en 1997. 
Mac (44%). 


DUNE 2K De 


On y a tous joué. Tous. Sauf Yann qui n'aime pas les 
jeux de stratégie en temps réel. Dune Il a été un 
tournant dans le monde des jeux vidéo. C'était déjà 


Westwood qui marquait pas mal de points dans C'est le nom 
l'estime des joueurs. Depuis, il y a eu Command and du add-on de 
Conquer, Alerte Rouge et tous leurs add-on. Mais Dark Reign. 


quand même, l'univers de Dune était tellement e C7 ‘  d On se 
extraordinaire, tellement riche que l'on n’a jamais ; souvient de 


retrouvé une telle cohérence. Là, grande nouvelle : = l'intelligence 
Westwood relooke Dune II. Du coup, ça passe en ] 1 il 14 AL (A approximative 
SVGA, on peut sélectionner toutes les unités que l'on MARRRRR REA LA 8 8 de ce jeu 
désire à la fois et surtout, on pourra dépasser cette AE, assez moyen. 
satanée limite de 75 bâtiments placés sur Le terrain. Moi, c'est le 


communiqué de presse qui m'amuse 
beaucoup : “13 nouvelles unités. avec 
une intelligence artificielle 
imprévisible"! Je ne sais ce que veut 
dire intelligence artificielle imprévisible 
mais moi, ça ne m'encourage que 
moyennement à participer à des 
batailles hasardeuses! Sinon, au menu 
des festivités : 18 nouvelles missions, 
possibilité d'alliance, un nouvel éditeur 
et modification du champ de bataille 
(création de routes ou de marécages). 
Ça sera disponible fin mars. 


Ici, à La rédac, on est assez impatient d'être au 
printemps, période de sortie de Dune 2000. 


| BILLOU DANS 
L’ESPA AACE 


| Je rêve. Microsoft va vendre les bêtas de 
ed600000000000000000e000eeeea Windows 98, pour une cinquantaine de 


| | francs. Je rappelle qu’aux termes de la 
CRYPT SIDE STORY 


| | loi, La “chose vendue doit être propre à 
re | | 
Lorsque le mathématicien Daniel | un soft dont on sait qu’il va 
| 
| 


| 


l'usage auquel on la destine”. Acheter 
Bernstein a donné son cours de inévitablement planter à un moment où 
cryptographie le 13 janvier dernier l’autre, sans aucun recours d’aucune 
dans sa fac de l'Illinois, il mettait un | | sorte, il faut être fou furieux. Non 
terme à deux ans de lutte contre le | seulement Billou ne paye plus ses bêta- 
gouvernement Clinton. Il a en effet testeurs, mais en plus il génère du 
pour la première fois exposé le bénéfice sur leur dos. Y a plus de MAHLER À MALIBU 
fonctionnement de son programme de morale. 
cryptage Snuffle à la fois en classe et 


sur Internet; il n’en avait pas le droit | É > Et de. 
auparavant sans obtenir une licence | LÉGENDE URBAINE 


instantanément, que ce soit par le biais d’une liaison 
câble, radio, satellite, etc. 


“expression” en tant que telle, mais un 
juge californien a décidé récemment du 
contraire. D'où la victoire de Bernstein, 
qui diffuse aujourd’hui sur Internet 
aussi bien Snuffle qu'Unsnuffle, la 
contrepartie “décryptante” du soft, et 
qui déclare: “Je suis prof de maths. Je 
ne me voyais pas demander des 
autorisations au ministère du 
commerce pour avoir Le droit de donner 
mes cours”. 


| 
d’exportation d’armes de la part du | Les deux inventeurs américains du protocole TCP/IP, 
ministère du Commerce. Clinton ayant | Vinton Cerf et Robert Kahn, viennent de se voir attribuer 
mis des conditions draconiennes il y a | la médaille du mérite technologique par Bill Clinton. Ce 
deux ans sur l'exploitation des | protocole est celui qui a permis l'émergence d'Internet, | 
logiciels de cryptage (considérés | et qui en est d’ailleurs toujours le principal vecteur. Ça | 
comme favorisant la criminalité), | leur a permis de dissiper une légende tenace: non, | 
Bernstein a porté plainte pour | Internet n’a pas été créé pour résister à une attaque | 
restriction de son droit à la libre | nucléaire si une partie du réseau était atteinte; il | 
expression. Le gouvernement a argué | s'agissait plutôt de concevoir un réseau dans lequel une | 
qu’unlogiciel, étant une suite | pièce supplémentaire (par exemple, un ordinateur | 
d'instructions logiques, n’était pas une | parachuté en pleines lignes ennemies) puisse s'intégrer | 
| 
| 
| 


IL y a 1,2 millions d'abonnés à Internet en 
France à l’heure actuelle, un peu moins qu’en 
Finlande ou en Suède, contre 6 millions en 
Angleterre, 4 millions en Allemagne, et 
800.000 en Italie. 


UBI SOFT AU TOP RINGARD 

L'éditeur français n'hésite pas à gâter les joueurs, puisqu'une version 
limitée de Kick Off 98 est disponible depuis le 15 janvier. Le jeu, qui a connu 
un grand succès sur Amiga et Atari ST, sera proposé avec une superbe 
cassette TF1 vidéo, "Mes Coupes du Monde", commentée par Thierry 
Roland. Football, TF1, Thierry Roland, que des trucs qui nous font rêver. 


OLDIES 


Si vous aviez un ordinateur 
au début des années 80, 
vous avez peut être déjà 
entendu parler de 
Montezuma's Return. C'était 
un jeu de plates-formes, 
assez beau pour l'époque, si 
on remet les choses dans 
leur contexte. Mais les jeux 
vidéo ne profitent que très 
rarement des choses 
remises dans leur contexte. 
En un mot, vous verriez ça, 
vous vomiriez. Presque 20 
ans plus tard Montezuma's 
Return tire parti des cartes 
3DFX, de transparence, de 
lightsourcing, bref, de toute 
la clique des effets 3DFX. 
C'est un jeu de combat où il 
faudra vous servir de vos 
poings dans des niveaux 
partant un peu dans tous les 
sens, la 3D étant à l'ordre du 
jour. L'éditeur s'appelle 
Utopia Technologies et ça 
sortira en mars. C'est tout 
de même marrant, tous ces 
jeux qui ressortent des 
cartons après des années, 
passant ainsi de 
l'exploitation d'un Z8o à 
celle d'un chipset Voodoo : 
Frogger, Gauntlet, Sentinel, 
Robotron X... Manque de 
créativité ? 


Les possesseurs de Magic the 
Gathering (le CD-Rom, pas le jeu de 


cartes) peuvent désormais se brancher 


sur www.gathering.com et télécharger 
gratuitement Manalink, une extension 
permettant de jouer par Internet en 
mode multi-joueurs. 


Acclaim a engrangé 48 millions de 
francs de bénéfice sur 600 millions de 


chiffre d'affaire au dernier trimestre. 


MICROSOFT VIENT DE SORTIR SON 
ENCYCLOPÉDIE ENCARTA EN DVD-ROM. DE 
PLUS, LA BÊTA 3 DE WINDOWS 98 
CONTIENT UN DRIVER POUR LA CARTE DVD 
DE TOSHIBA. 


STANDARD COULEUR 


Pantone, Microsoft, Corel, Hewlett-Packard et 
plusieurs autres boîtes viennent de se mettre 
d’accord surunstandard colorimétrique, le 
SRGB (Standard RGB). Il s’agit d’'harmoniser 


l'utilisation de 


la couleur sur tous les 


périphériques informatiques, c’est-à-dire de 
faire en sorte que la couleur à l’écran soit la 


même d’un mo 
l’autre, que les 
en RGB et plus 
marché de l’im 


niteur à l’autre, d’un ordinateur à 
imprimantes soient désormais 
en CMYK... Il faut dire que le 
primante personnelle “photo- 


réaliste” est en train d’exploser, mais que les 
utilisateurs sont souvent déçus par la 
complexité du processus d'impression (ce qu’on 
voit à l’écran n’a rien à voir avec ce qui est 
imprimé). Il faudra quelques années pour 
parvenir à une standardisation complète, après 
quoi les labos-photo du monde entier pourront 


définitivement 


déposer leur bilan. 


on vous dit tout 


MGM EA 


MGM vient de confier la diffusion de 
ses prochains jeux à Electronic Arts. Et 
quels jeux: que de la news, du 
nouveau, du qui rutile! Rollerball, 
tiens, qui devrait sortir dans un an et 
demi, d’après le film du même nom d'il 
y a trente ans! Et Wargames, d’après le 
film d’il y a quinze ans! Bientôt, ils vont 
nous adapter l’entrée du train en gare 
de la Ciotat en jeu vidéo. Tu cliques à 
gauche: le train fait tut. Tu cliques à 
droite: il fait tut tut. 


L'association des industries du semi- 
conducteur prédit que les RAMs de 32 
Go et Les processeurs de 1 To (1000 
GHz, 1 million de MHz) commenceront 
à arriver vers 2014. 


PLAGIAIRE AMATEUR 
NORTON VIENT DE SE FAIRE ATTAQUER EN JUSTICE 
PAR CYBERMEDIA, CELUI-CI PRÉTENDANT QUE LE 
“NORTON UNINSTALL DELUXE” DU PREMIER 
RESSEMBLE D'UN PEU TROP PRÈS À SON PROPRE 
“CYBERMEDIA UNINSTALLER”. LA PREUVE: IL SUFFIT 
D’OUVRIR CERTAINES RESSOURCES DU SOFT DE 
NORTON POUR VOIR APPARAÎTRE DES RUBRIQUES 
D'AIDE DU SOFT DE CYBERMEDIA, AVEC DES BOUTS DE 
COPYRIGHTS ET TOUT! 


(2) PS Soluces 


L'INSEE nous annonce que la France a 
dépassé les 60 millions d'habitants en 
1997, soit 1% de la population 
mondiale. 


ILse vend pour environ 60 milliards de 
francs de processeurs chaque mois 
dans Le monde entier. Sur l’année 97, ça 
représente des ventes d'environ 800 
milliards de francs. C’est ce qu’en 
termes économiques et financiers on 
appelle un “gros gâteau”. 


Seagate, le fabricant de disques durs, 
va licencier 10.000 personnes dans le 
monde, soit un dixième de ses 
employés. On ne baisse pas les prix 
sans casser des œufs. 


E SUIS OPTIMISTE 


La question qui agite les américains: 
accepterez-vous de prendre l’avion le 
premier janvier 2000? Le “bug de l’an 2000” 
fait peur à beaucoup qui imaginent que tous 
les ordinateurs de la Terre vont se mettre à 
déconner à partir de minuit précises et à 
planter un chaos total. N’exagérons pas, si 
vous prenez l’avion le 1er janvier 2000, il y a 
quand même très peu de chance pour que 
vous atterrissiez le 1er janvier 1900. En 
revanche, que votre carte bleue ne soit 
débitée du prix du billet qu’un siècle plus 
tard, ça c’est possible. Vive le futur! 


CRIMINALITÉ ET 
MINISTRES 


En décembre dernier, huit pays 
industrialisés (France, USA, 
Angleterre, Japon, Italie, Allemagne, 
Russie et Canada) se sont réunis à 
Washington pour mettre au point de 
nouvelles stratégies de lutte contre 
la criminalité informatique. Les 
participants se sont mis d'accord 
pour avoir chacun un e-mail, ce qui 
leur permettra à l’avenir de ne plus 
avoir à aller jusqu’à Washington 
pour se retrouver; pour intensifier la 
formation informatique dans les 
services de police; pour harmoniser 
les lois internationales afin de 
faciliter les arrestations des 
délinquants; et enfin de prendre en 
compte les nouvelles technologies 
dans le domaine de la justice, en 
permettant notamment les 
témoignages par visiophone lorsque 
le crime est commis dans un pays 
lointain. 

Un mois plus tard, les ministères de 
justice européens se sont réunis à 
Birmingham pour essayer de pousser 
l’idée que la police devrait avoir le 
droit d’espionner la correspondance 
privée sur Internet (les e-mails), afin 
de pouvoir surveiller Les criminels. 
C'est toujours comme ça, hein? Les 
gouvernements veulent surveiller les 
moindres pensées de leurs citoyens, 
et Les citoyens ne veulent pas. D’un 
autre côté, comment peut-on être 
contre les écoutes et lire Voici? Hein? 
Je parie qu'il y en a pas mal qui n’ont 
pas encore résolu cette 
contradiction. 


TOUCHEZ MA BOSSE, 
MONSEIGNEUR 


Je ne m’en souvenais plus, mais System 3 a 


publié il y a huit ou neuf ans un titre qui 
s'appelait déjà “Myth”. Du coup, ça leur a 


donné l’idée d’attaquer Eidos pour se faire un 
peu de pognon, en prétendant qu'ils jouent 


sur la grande renommée du premier Myth 


pour vendre le leur. Comme ça ne faisait pas 


très réaliste, ils ont ajouté qu’ils avaient 


l'intention de sortir un Myth 2 d’ici la fin de 


l’année, et que forcément il y aurait 
confusion dans l’esprit des joueurs. On 
1 attend la réaction (par chèque) d’Eidos. 


a 


MINI MIR, MINI BUG 


Le français qui est actuellement sur la 
station MIR (je crois qu’il sera tout juste 
redescendu quand vous lirez ces lignes), 
Léopold Eyharts, vient de s’illustrer en 


réparant en un clin d’œil un ordinateur qui 


déconnait. Bon, c'était juste un câble qui 
était mal branché, mais ça n’enlève rien à 


son mérite. Vous croyez qu’ils ont des jeux 
vidéo? Dark Forces? Tintin sur la lune? Non, 


sur Mir, ça doit être Pipemania. 


LU SUR INTERNET: “L'ACTION APPLE, C’EST 
COMME LA BITE À CLINTON. DÈS QU’ON LA 
2 D) REGARDE, ELLE REDESCEND”. 


COMPAQ RACHETE DEC 


Compaq vient de s’offrir, dans la discrétion la plus 
totale, le constructeur Digital Equipment Corp, alias 
DEC, pour une valeur de 60 milliards de francs. 
Nouveaux, oui. Les 30 premiers milliards seront 
payés en cash, et Le reste en échange d’actions. Les 
accords sont signés, il ne reste plus qu’à obtenir 
l'aval des actionnaires des deux compagnies, ce qui 
n’est qu’une formalité, car: les actionnaires de DEC 
ont drôlement intérêt à ce que la fusion se fasse car 
la compagnie va de plus en plus mal; et ceux de 
Compaq y ont tout autant intérêt car La fusion en 
fera la seconde boîte d’informatique du monde. De 
plus, même si ce ne sont pas de très bons 
commerçants, les gens de DEC sont d’excellents 
concepteurs. Ils vendent notamment un processeur 
64 bits depuis plusieurs années, reconnu comme le 
processeur Le plus rapide toutes catégories 
confondues. La commission anti-trust va vérifier 
que tout est bien en règle pendant trois ou quatre 
mois, puis ils passeront aux signatures définitives. 
DEC étant très lié à Microsoft et les amis de mes 
amis étant les amis, ça va faire un drôle de gros 
pôle, quand même. 


GTA (Grand Theft Auto) fait décidément parler de lui 
en Angleterre. Le jeu est certes interdit aux moins 
de dix-huit ans, et la loi est claire: seuls les jeux 
sont soumis à cette classification. Pas les démos. Et 
donc, BMG a fait publier la démo de GTA sur les CD 
de plusieurs magazines britanniques, ce qui a 
provoqué une levée de boucliers dans les rangs 
bien-pensants. De toute évidence, les éditeurs 
anglais vont prochainement étendre la classification 
aux jeux “et à tous leurs produits dérivés”. 


CHRIS ROBERTS FAIT SON CINÉMA 


Ça y est, c'est officiel, Le tournage de Wing Commander "The Movie" vient de démarrer. Derrière La 
caméra, on retrouve donc Chris Roberts qui a enfin réussi à s'affranchir des moniteurs de 14 pouces. On 
retrouvera au générique une belle brochette de has-been et de seconds couteaux comme Mark Hammil, 
Malcolm McDowell, Freddie Prinze Jr (Souviens-toi.. L'été dernier), Matthew Lillard (Scream) et Elise 
Neal (Scream 2). À noter que Le producteur exécutif n'est autre que Jean-Martial Lefranc, l'un des boss 
de Cryo. On reste donc en famille. Le budget n'a rien de celui d'une série Z puisqu'il s'élève à 27 
millions de dollars. Quant au scénario, Le pire est à redouter... 


PLUS DE TOUT 


À PC Soluces, nous avons été les seuls 
à "casser" Diablo. Pour plusieurs 
raisons : trop bourrin, répétitif, 
survolant le côté jeu de rôle. 
L'adorable éditeur ayant eu vent du 
mauvais article qui l'attendait nous 
avait demandé de faire un rapport sur 
les points faibles, histoire de voir si la 
critique était fondée. Un an et demi 
plus tard, tous les journaux trouvent 
ces mêmes défauts au jeu et le 
développeur aussi, alors que tout ce 
beau monde encensait le jeu à 
l'époque. Diablo 2 corrigera tous ces 
défauts, en principe. Ça ne sera 
toujours pas un jeu de rôle mais on 
pourra avoir des équipiers et le jeu 
sera par certains côtés plus logique: on 
ne verra pas l'adversaire qui vous 
attaque par derrière. Il y aura 5 classes 
de personnages et l'aventure se 
déroulera dans 4 villes différentes. 


LES BOURRINS VONT S'Y 
ATTELER - 


Et voici un premier add-on 
pour l'un des jeux les plus 
gerbants mais aussi les plus 
réussis de ces derniers mois, 
à savoir Quake II. Ce ne sont 
pas moins de 15 nouvelles 
missions, réparties en 3 
scénarios qui vous seront 
proposées. Une bonne occasion de vérifier que le 
moteur de Quake Il est aussi bon qu'on le pense, 
puisque l'on sera amené à visiter des canyons 
sinistres, des cours d'eau, des aqueducs sordides et 


même un vaisseau extraterrestre. À environnement 
inconnu, créatures inédites : les Gekks seront donc de 
la partie. Ces créatures fourbes qui se déplacent dans 
les zones d'ombre à la vitesse de la lumière seront 
accompagnées de robots très agressifs, les Alien 
Repair Bots, et de Symbioïds, d'énormes créatures 
biomécaniques à la piqûre mortelle. Pour leur faire la 
peau on aura 3 nouvelles armes à notre disposition : 
un accélérateur de plasma qui envoie une vague 
d'énergie, un piège à énergie qui capture les ennemis 
et les transforme en cube d'énergie et un fusil à 
particules assez redoutable. Un mode Deathmatch à 
32 joueurs est aussi prévu, cela va de soi ! Tout cela 
arrive au printemps et sera proposé au prix de 200 
francs environ. 


“ Crimso 
and 
Clover 


Le championnat Européen de 
Quake 2 a eu lieu dans la 
semaine du 19 au 25 janvier 
1998. Vous n'étiez pas au 
courant mais c'est normal 
car Ubi Soft, l'organisateur 
du tournoi, a très mal fait les 
choses. 

Le Championnat s'est 
déroulé dans une vingtaine 
de salles de jeu en réseau 
françaises, suisses et belges 
et il a réuni plus 200 
participants, ce qui ne veut 
pas dire que le niveau était 
faible car justement seuls 
les plus férus de Quake 2 s'étaient passés le mot. 

Le champion européen en titre se trouve donc être Daniel Pesic (qu'on 
voit debout sur la photo et qui paraît calme mais c'est un tueur 
implacable à Quake 2) et il a gagné un T-shirt et une boîte de jeu Quake 
2 offert non sans humour ou bêtise par Ubi Soft (heureusement, 
l'organisateur de la salle de jeu Armageddon lui a offert un autre jeu au 
choix). 

Un autre Championnat 


12EME FESTIVAL DES JEUX DE CANNES 


Le 12ème Festival international des jeux de Cannes aura lieu du 21 février au 
1er mars au palais des festivals. Seul festival cannois ouvert au public, il 
permet de se familiariser avec tous les jeux traditionnels (comprenez: non 
vidéo), de rencontrer des auteurs, de participer à des tournois (la liste est 
longue: échecs, dames, backgammon, Othello, rami, bridge, mais aussi jeu de 
rôle..), de jouer aux jeux qui ont été édités dans l’année, et d’assister à bon 
nombre de manifestations culturelles. Nouveauté d'importance cette année: 
Anatoly Karpov, le challenger bien connu de Kasparov, jouera une partie en 
simultanée sur Internet et dans la salle des Ambassadeurs du palais. Sur place, 
la partie sera commentée sur écran géant, et sur Internet, son déroulement 
sera affiché en temps réel et commenté également sur www.europe- 
echecs.com. Vous pouvez faire partie des joueurs qui l’affronteront par Internet 
en proposant votre candidature (dépêchez-vous) sur le 3615 EE (tirage au sort). 
Par ailleurs, seront décernés comme chaque année les As d’or, qui 
récompensent les meilleurs jeux de l’année, et des prix spéciaux pour les jeux 
de la décennie, le festival fêtant sa dixième édition (oui, c’est le numéro 12, 
mais c’est le dixième, il y a euun décalage). 

Si ce festival vous tente, n’hésitezà demander des renseignements et des 
conditions d'hébergement en envoyant un mail à semcultu@imaginet.fr, ou en 
appelant le 04 93 39 01 01. 


e 
Se paie ES ° ALTA LA VISTA 2 GO DE RAM 
plus intéressants (on ® Vous voulez faire traduire Hitachi, Mitsubishi et Texas 
parle d'un ordinateur ® automatiquement un texte d’une Instruments, qui souhaitaient 
multimédia). Pour ® langue à l’autre sur un ordinateur qui commencer dès maintenant Le 
plus de ® coûte cinq millions de francs (équipé développement de mémoires vives 
renseignements, © des fameux processeurs Alpha, les d’une capacité de 1 gigabits, soit 128 
téléphonez à © seuls 64 bits du marché), et ce mégaoctets (par chip, hein, il ne 
Armageddon au © gratuitement? Le moteur de recherche s’agit pas de loger 128 Mo sur une 
01 47 97 07 99. © Internet bien connu AltaVista barrette, ça on sait déjà le faire; il 
e (www.altavista.digital.com) vous le s’agira de loger 2 Go de RAM sur une 
e propose désormais. Bon, on sait ce que | barrette, avec 2x8 chips), ont préféré 
e valent les traductions électroniques, remettre leurs recherches à l’an 
e hein; “la chair est faible” a tendance à prochain, car Le marché est trop dur 
e e être traduit “la viande n’est pas pour l'instant: Les prix ont tellement 
O n U O U S d Il Le TO U LE chère”, comme le soulignait Gotlib. La chuté à cause de La compétition que 
e ‘apidité du processeur ne change rien maintenir un stock de roulement 
e l'affaire: il traduit toujours comme un devient un luxe impossible, même 
e pied, mais cent fois plus vite, c’est pour des boîtes de cette ampleur. IL 
Le prix d’une disquette a été divisé par 50 en dix e ‘out: Cela dit, sur les documents faut donc se débarrasser de ce qu’on 
ans. Quel dommage qu’on n’en veuille plus. . A Mes 6 assez pour que ; Lea v— ae ci se lancer dans 
œ 
e 


UNE NOUVELLE ÉTUDE DU MINISTÈRE DE 
LA SANTÉ AMÉRICAIN SEMBLE ÉCARTER 
DÉFINITIVEMENT LA THÈSE SELON 
LAQUELLE L’EXPOSITION À UN TUBE 
CATHODIQUE POURRAIT AUGMENTER LE 
TAUX DE FAUSSES COUCHES CHEZ LES 
FEMMES ENCEINTES. 


IL s’est vendu 125 millions de disques 
durs dans le monde en 1997. 


JOBS AMUSE LA GALERIE 


La direction intérimaire d'Apple, qui devait trouver 
un PDG avant la fin de l’année, n’en a finalement 
pas trouvé. Selon certains confrères américains, 
qui serait assez fou pour aller faire PDG chez Apple 
en sachant qu’il serait télécommandé par Steve 
Jobs et Larry Ellison et qu’il n’aurait donc pas les 
mains libres? 

IL y a en avait un, cependant, un consultant 
informatique qui assaillait Jobs et Ellison de 
courriers et messages électroniques du genre 
“engagez-moi, je vous jure que je suis le mec le 
mieux placé pour redresser la barre d'Apple, je 
veux être PDG”. Vingt-cing messages par jour; au 
bout d’un moment, Jobs et Ellison ont décidé de lui 
faire une blague, ils lui ont répondu: “Ok, tu 
commences en tant que PDG lundi à 8 heures”. Le 
pauvre type s’est pointé tout heureux le lundi 
suivant, seulement pour s'entendre dire par des 
vigiles que s’il approchait le siège d'Apple de près 
ou de loin, il se ferait attaquer pour harcèlement. 
On rigole comme on peut. 


IL y a environ 60 millions d'utilisateurs 
d'Internet dans le monde. Il y a en aura 
100 millions fin 98. 


Seinfeld s’arrête. Sniff. 


Cryo et Ubisoft s'associent à Gaumont 
pour faire un jeu à partir des Visiteurs 2. 
Reno et Clavier participeront à 
l'enregistrement des voix. 


IL s’est vendu 80 millions d'ordinateurs 
dans le monde en 1997. Ça fait 15% 
d'augmentation par rapport à 1996. 


JUSTE LE BOUT 

Dans le dernier numéro, on vous disait que Le parlement américain avait proposé une loi interdisant La 
diffusion d'œuvres copyrightées, même lorsqu'elle ne profite pas à celui qui Les diffuse. Cette Loi a été 
signée fin décembre par Bill Clinton, elle est donc en vigueur désormais aux USA. Ce qui change: avant, 
seuls Les pirates qui vendaient les logiciels étaient condamnables; maintenant, même ceux qui se 
contentent de les donner sont coupables. Le barème des peines est Le suivant: copie de logiciels pour une 
valeur totale entre 5000 et 12.000 francs par période de trois: jusqu’à un an de prison et 500.000 francs 
d’amende. Au-delà de 12.000 francs: trois ans de prison et 1.250.000 francs d’amende. Conséquence 
inattendue: ça signifie, à l'inverse, que distribuer jusqu’à 5999 francs de softs pirates tous les trois mois 
est parfaitement légal! Attention, c’est de l’autre côté de l’Atlantique. Ici, on préfère tout interdire et 
fermer Les yeux, ça permet de mieux contrôler le citoyen. 


Sony a réalisé un chiffre d’affaires de 4 
milliards de francs au dernier 
trimestre. 


PS Soluces 


Noël Godin, my love 


Xtreme machine sortira en juin 98. L'éditeur, SCI, 
propose un jeu... non, deux jeux... Ça dépend. 
Vous jouez en réseau ? Vous pourrez affronter des 
adversaires humains à bord d'une voiture armée 
jusqu'aux pare-chocs (10 types d'armes). Vous 
jouez solo ? Vous devrez traverser des circuits 
dans des environnements très variés Le plus vite 
possible. Course ou combat, vous avez Le choix. 


PLEIN DE GIGAS 

IBM, dont Les labos tournent à plein régime, vient d'annoncer la mise au point d’une technique 
d'enregistrement magnétique permettant de porter la capacité d’un plateau de disque dur de 3 1/2 pouces (une 
“rondelle” métallique, il peut y en avoir plusieurs dans un disque dur) de 3 Go à 13 Go. Les plateaux des 
disques durs internes des portables, qui ont une taille de 2 pouces et demi, pourront ainsi contenir jusqu’à 6 Go 
de données. Sortie prévue “au tournant du siècle”, comme disent les Américains (ça veut dire 2001, pas 2000). 


BILLOU LE BLUFFEUR 


Le tout dernier argument de Billou contre le piratage: selon lui, il a été prouvé que les trafiquants de drogue 
blanchissaient leur argent en vendant des logiciels pirates. Bien voyons, l’image est claire: on commence avec 
Un Word 6 copié, et on finit avec une seringue dans le bras sans même s’en rendre compte. Je rappelle à notre 
honnête Billou que pour blanchir de l'argent, il faut le faire rentrer dans un circuit officiel, pas officieux. Sinon, 
après, il faut encore blanchir l'argent des softs pirates, et ça n’a rien résolu. 


Finalement, la date de sortie de Starcraft Diamond médaille d'or aux States : 


TE: est repoussée au … (mettez la date de Depuis quatre mois, La Monster 3D 


dans quinze jours) (au crayon papier, est La carte accélératrice 3D La plus 
pour pouvoir gommer dans quinze jours) vendue aux États-Unis. 


RIONS UN PEU AVEC LA VASELINE 

Fin janvier, la Générale des eaux (alias Cegetel), Canal Plus, Bertelsmann (groupe de communication allemand, 
partie prenante dans AOL), et America Online ont annoncé leur alliance sur le marché français: Cegetel et Canal 
prendront 55% d’AOL France (et donc de Compuserve France), ce qui leur permettra, en transférant les abonnés 
du jeune service Havas Online vers AOL, de servir 200.000 abonnés dès le lancement de la plate-forme 
commune. Enfin... À mon avis, Le but, c’est pas que les internautes français soient heureux, mais plutôt que la 
Générale/Havas remporte le marché global de la téléphonie contre Bouygues. Remarque, si Infonie s'associe à 
Bouygues. Non, je plaisante. 


Creative Technology, plus connu comme Le fabricant des cartes Soundblaster, vient de s'offrir Ensonig pour 
près de 500 millions de francs. Ensoniq a été pendant longtemps l’un des acteurs principaux du marché de 
la musique, avec des synthétiseurs, des échantillonneurs et autres expandeurs. Sans avoir quitté ce 
marché, ils se sont mis à fabriquer des processeurs sonores que l’on retrouve dans beaucoup de PC. C'est 
donc une très bonne acquisition pour Creative, qui va pouvoir étendre son champ d'action et bénéficier 
aussi de La très bonne image d’Ensoniq. 


CÉPAMOI 

Je tiens à signaler à la police française qui vient de démanteler un réseau de prostitution de luxe sur Internet 
opérant à la fois à Paris, Londres, New-York et Monaco que je ne suis en aucun cas mêlé à cette affaire et que si 
mon nom se trouve dans les carnets d'adresses de ces demoiselles, c'est parce que je suis consultant Internet 
en free-lance. Par ailleurs, je suis désolé de ne pas pouvoir me rendre à la convocation du juge, car je dois partir 
en vacances au Paraguay pendant quelques temps. 


Que ne va-t-on pas inventer 
tout de même ! Sony a 
trouvé un nouveau 
concept: les enceintes 
d'épaules. Non, non, je 
vous jure, c'est bien le nom 
de ces écouteurs pour 
éléphants. Si vous êtes du 
genre sourd qui ne 
supporte pas les casques - 
"ça fait achtement mal à la 
longue" - vous serez donc 
content de trouver ce truc 
étrange qui délivre 20 
watts. On ressentira donc 
des vibrations dans les 
épaules si les graves sont 
puissants, et une honte 
irrépressible si l'on se fait 
surprendre dans pareil 
accoutrement. Elles 
coûtent de plus dans les 
700 francs. À vous de voir... 


PRAEVUS JOKE 


Hexen Il va connaître un second souffle avec “Portal of 
Praevus", le premier add-on pour ce Quake-like heroic- 
fantasy. Après la défaite du terrible Eidolon, Thyrion 
connaît une période de calme. Mais tout recommence 


quand un mystérieux hiver s'installe sur le monde : à 
l'origine de ce mystère météorologique, on trouve 
Praevus, un puissant magicien capable de tirer la 
puissance des cadavres des Chevaliers des Serpents 
qui se terre sur un continent jusqu'alors inconnu. 

Les quatre héros d'Hexen II partent donc à la conquête 
du royaume de Praevus, partant de leur contrée pour 
entrer sur les terres maudites de Praevus. Ils visiteront 
donc de nouveaux lieux (un château et le Tibet !) et 
seront accompagnés d'un nouveau personnage 
féminin, le Démon, ce qui ne sera pas de trop pour 
affronter tes ennemis, parmi lesquels se cachent quatre 
nouveaux. La suite de ce passionnant récit début avril, 
au prix de 150 francs environ. 


BIENTOT SUR VOS ÉCRANS 
Pour calmer vos angoisses existentielles, PC Soluces a 
décidé de vous présenter les jeux qui vont sortir sous 
peu. Non, non, ce n'est pas la liste exhaustive des jeux 
renvoyés aux calendes grecques, mais seulement une 
sélection totalement partiale de la rédaction. Vous 
saurez donc, grâce aux quelques pages qui suivent, de 
quoi seront faits vos lendemains vidéoludiques. 
MERCI QUI 27 es 


Éditeur : Blizzard 
Sortie prévue : Mars 1998 


JL Id 


le jeu le plus attendu 


Selon notre sondage PC Soluces, Starcraft est le jeu le plus attendu du début de cette année 1998. II faut dire que cela fait plus 
d'un an que Blizzard distille sadiquement des photos et des bribes d'infos, toutes plus excitantes les unes que les autres, sur ce 
jeu de stratégie en temps réel qui doit nous faire oublier leur précédent hit : Warcraft. Pour être honnête, je dois avouer que 
j'ai déja joué plusieurs heures à Starcraft grâce à Ubi Soft (le distributeur pour la France) car le jeu est actuellement en béta-test 
sur Internet (l'accès est très privé : pas la peine d'allumer votre modem), mais seulement en version multijoueur. 


Des graphismes excellents... 
Si je vous dis que le jeu est très, très beau, vous me croirez sans peine en regardant les photos ci-contre (eh, arrêtez de scruter les 
photos comme ça, j'ai l'impression d'écrire dans le vide). Les unités sont détaillées comme on ne l'a jamais vu dans ce genre de 
soft et les effets de lumière font presque croire que le jeu tourne avec une 3Dfx. Les musiques et les bruitages sont tout aussi bons, 
avec une ambiance qui colle bien (genre «dans l'espace on ne vous entend pas crier). Pour le scénario, Blizzard a aussi mis le 
paquet : trois races s'affrontent pour leur survie et l'idée originale, c'est qu'aucune de ces races n'a exactement les mêmes carac- 
téristiques ou les mêmes règles de développement. Vous avez les Terros, des humains qui volent les technologies et dont les bâti- 
ments sont non seulement mobiles mais aussi connectables. Il y a ensuite les Zergs, des cousins proches de l'Alien, mais encore 
plus laids (c'est possible, vous verrez), dont le système d'évolution est entièrement fondé sur les mutations (les larves deviennent 
des unités ou des batiments) et qui ne peuvent se développer que sur le Creep, une sorte de matière animale visqueuse. 


.. Et des innovations nombreuses 
Enfin, le meilleur pour la fin, vous pourrez aussi contrôler les Protoss, une race très ancienne, aux avancées technologiques 
considérables, qui téléporte directement de sa planète d'origine les unités et bâtiments dont elle a besoin. Pour les connais- 
seurs, les cartes de jeu pourront être jusqu'à quatre fois plus grandes que dans Warcraft (des cartes 512 x 512 !) et les unités 
gagneront de l'expérience. Au niveau des combats, le système des lignes de tir sera amélioré puisqu'il prendra en compte les 
différences d'élévation et le relief. On pourra aussi obtenir des héros car les unités gagneront de l'expérience (on pourra de 
plus les transférer d'une mission à une autre). Ajoutez à tout cela un éditeur de scénario puissant pour construire de nouvelles 
missions, et vous comprendrez pourquoi j'attends, tout comme vous, de tester ce jeu. Pourvu qu'il ne me déçoive pas — ou 
l'année commencera mal ! k 
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Editeur : 


Sortie prévue : 


pouah ! ça puire ! 


Éditeur : 


Sortie prévue : 


Oui, mais vraiment tout, alors ! Matez un peu ces images et avouez qu'il y a de quoi attendre ce 
jeu fiévreusement. La passion retombe un peu dés la présentation du scénario, repompe d'Or 
98 à n'en pas douter : des extraterrestres extrabelliqueux ont extra-envahi la Terre et vous 
êtes le dernier rempart face à cette extramenace venue -d'extrailleurs- ? Vous y croyez ? En 
fait, il s'agit d'aliens.…. Passons donc ce morceau de bravoure pour nous pencher plus avant sur 
le jeu. Vous y piloterez un F22 surarmé au cœur d'un mélange d'arcade et de simulation (une 
simulation simpliste ou un jeu d'arcade complexe, c'est comme vous voulez) — une espèce 
d'Extreme Assault, voire mieux que ça. L'arsenal est bien évidemment gigantesque, et les effets 
graphiques qu'il génère sont à la hauteur. Attention les yeux, ce jeu ne connaît pas de limites 
du point de vue du matériel : il est optimisé Pentium Il, AGP, MMX, 3Dfx2 ! Un PC qui dispose de 
tout cela n'est pas loin de valoir le F22 que l'on pilote. Sacrée simulation, non ? Mais rassurez- 


vous, tous ces matériels ne seront pas indispensables pour faire tourner le jeu. 
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Éditeur : 


Sortie prévue : 


je suis troublé... 


Tonic Trouble, c'est un peu le pendant 3D de Rayman. UBI Soft a bien compris ce qui plaisait aux joueurs et Tonic Trouble apporte sim- 
plement un univers plus grand, des énigmes plus complexes, le tout s'appuyant sur le top en matière de technologie, comme c'est le cas, 
depuis Pod, pour ses produits phares. 

Dans ce jeu, on dirigera donc Ed, un extraterrèstre vraiment attachant qui, suite à une mauvaise manipulation, a envoyé sur Terre une 
canette remplie d'un produit extrémement dangereux. Il provoque, quand il se répand, toutes sortes de mutations pour le moins inat- 
tendues. On sera ainsi confronté à des navets-tueurs, des carottes enragées (très dangereuse, la carotte, surtout quand elle est enra- 
gée), des vaches vraiment folles, des mamies-momies.., Tout un bestiaire frappadingue destiné à nous changer des monstres sangui- 
naires qui attaquent tronçonneuse du poing dans de grandes giclées rougeâtres de tripaille peu ragoütante. Et ce pauvre Ed, qu'a-t-il 
pour se défendre ? Au départ, c'est bien simple, rien du tout ! Fort heureusement, il trouvera bientôt un bâton très pratique qui lui ser- 
vira de levier, de pogostick ou plus simplement d'arme (redoutable, qui découpera navets et carottes comme le couteau d'un cuisinier 
japonais), De plus, il gagnera de nouvelles compétences au fur et à mesure de sa progression dans le jeu, comme Rayman avant lui. 
Ainsi, il sera bientôt en mesure de voler en étirant son nœud papillon pour en faire un deltaplane. Enfin, à certains endroits du jeu, il 
trouvera des machines à pop-corn qui lui fourniront de quoi se transformer en monstre gigantesque à la force phénoménale, ce qui lui 
permettra d'ouvrir certaines portes récalcitrantes. 

Cela dit, pour profiter de ce jeu dans les meilleures conditions, il faudra disposer d'une bécane de concours. En effet, les graphismes 
sont splendides, les niveaux gigantesques, les cinématiques monstrueuses et les musiques très nombreuses, Pour en savoir plus, repor- 
tez-vous à notre dossier DVD dans ce même numéro ! 
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Editeur : 
Sortie prévue : 


de la stratégie 


Éditeur : 
Sortie prévue : 


Half-life est un des challengers de ces prochains mois dans sa 
catégorie, avec d'autres titres comme Max Payne ou Blood 2. 
L'histoire est assez intéressante et se passe dans un site de mis- 
siles nucléaires en cours d'abandon. Les scientifiques y décou- 
vrent une porte menant vers une autre dimension. Jusqu'ici 

tout va bien, vous êtes évidemment intrigué par cette ouverture 
vers d'autres mondes et décidez alors de passer à travers. Il fau- 
dra alors l'alimenter en énergie — tout va bien encore ! 

Vous prenez donc la décision de fabriquer une dérivation à 
l'aide d'un vieux missile nucléaire. Et là, tout va franchement se 
dégrader. Vous vous retrouvez nez à nez avec une créature 
monstrueuse aux multiples tentacules, de surplus dotée d'un 
tempérament éminemment agressif. La base sera bientôt infes- 
tée de saloperies en tout genre aux apparences des plus origi- 
nales, et il faudra remédier à vos erreurs de manipulation. 

Le moteur du jeu, on le connait : c'est celui de Quake et de 
Quake 2. Les auteurs ont pioché çà et là des éléments qui les 
intéressaient, mais n'ont rien pris de l'environnement de Quake 
premier du nom, à cause de l'obscurité car du point de vue de la 
luminosité, il apparaît à l'extrême opposé dudit Quake. Tous les 
lieux sont éblouissants, propres et clairs, comme toute centrale 
nucléaire classique... en exceptant peut-être Superphénix et 
Tchernobyl... 


L] 
= 
Æ 
< 
> 
< 


Éditeur : Activision 


Sortie prévue : Avril 1998 
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On nous parle depuis longtemps d'un Interstate ‘82, voire d'un pack d'extension. Tout cela est 
oublié puisque voici que nous tombe dessus un Interstate ‘76 Nitro Riders. Non, ce n'est pas un add- 
on, mais bel et bien un produit indépendant. Du coup, on aura droit à un tout nouveau moteur 3D 
nettement amélioré par rapport à la premiére version. On pourra aussi améliorer Interstate ‘76, 
histoire de le rendre vraiment éblouissant. 

Dans cette nouvelle aventure, on ne dirigera plus le moustachu Groove Champion mais ses coéqui- 
piers Taurus et Skeeters (et même sa sœur Jade), dans une aventure qui se déroule juste avant 
l'assassinat de cette dernière. Excellente nouvelle, non ? Et ce n'est pas fini puisque l'on aura droit 
à dix-huit missions inédites (avec des missions bonus, et vingt-cinq missions Multijoueur). 

Ce dernier mode a aussi été revu et l'on pourra déterminer les armes autorisées, la durée de jeu, le 
nombre d'ennemis à éliminer et bénéficier d'une nouvelle option qui garantira la loyauté du jeu, ce 
qui n'est pas un mal. De cette façon, on pourra empécher les traîtres d'entrer dans une partie avec 
un véhicule non officiel, surarmé et quasiment invincible... 

Seront inclus neuf véhicules — de la Ransom Marshal, véritable armurerie ambulante, à la limou- 
sine, en passant par une ambulance ou un corbillard ! Six nouvelles armes ont été incluses pour 
faire bon poids. Et les cartes 3Dfx et Rendition sont reconnues par le nouveau moteur 3D, plus per- 
formant que celui du patch d'Interstate ‘76. 


: Éditeur : 


Sortie prévue : 


même pour les ménagères ? 
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PIRATER, CI 


> Aborder un dossier comme le piratage peut sembler bateau. On a tous eu entre les mains, un 
jour ou l'autre, une disquette à deux francs cinquante reprenant le dernier jeu à la mode. Et alors ? 
Eh bien, c'estilégal et les peines encourues peuvent être très lourdes. De toutes façons, on ne 
pirate Plus ainsi, à cause de la taille des programmes. Les méthodes utilisées sont tout bonne- 
mentincroyables et hautement organisées. Surtout, ne mettez pas ce guide en pratique — ilse 
veut juste informatif. Envisagez plutôt les condamnations qui peuvent être infllgées : ça calme. 


EST FACILE 


Ne cédez pas à la tentation 


>> Vous constaterez, en lisant ces lignes, que les pirates utilisent Internet. Et pour plusieurs rai- 
sons bien compréhensibles : d'une part Internet est rapide, pratique et présent partout, (De plus, la 
malïtrise des données piratées implique une maîtrise du support qui les fait transiter. Celui qui fait 


sauter la protection d'un jeu n'aura aucune difficulté à faire sauter la protection d'un réseau). 
D'autre part, jusqu'à présent, on y faisait ce qu'on voulait. Pas de flics — liberté totale | 
Mais vous allez découvrir que les choses changent vite... 


Tout au long du texte, certains mots (en caractères gras) vous paraîtront étranges. Référez-vous au glossaire courant le long des pages pour en connaître la signification. 


> GLOSSAIRE 


Cracker 


Provider 
C'est à 


Browser : Un brows 


cents part 
autant 


CD Gold 


Quand les premiers modèles sont sortis, il 
y a environ trois ou quatre ans, ils coû- 
taient de 10 000 à 15 000 F. Aujourd'hui, 
pour 2 000 F, on en trouve sur le marché 
qui écrivent au moins en double vitesse. 
Les logiciels de copie sont on ne peut plus 
conviviaux. Par exemple, avec Easy CD 
Pro, on peut copier quelques dossiers ou 
un CD-Rom complet. Dans ce cas, on 
monte une image Iso du CD-Rom de départ 
(c'est un peu, comme en photographie, un 
négatif du CD de départ, un fichier qui 
contiendra absolument toutes les données 
et sera beaucoup plus facile à manier), qui 
crée un fichier de six cent cinquante mégas 
sur le disque dur et là, la copie se lance. Il 
y a quelques années, c'était la même 
chose avec les disquettes. Mais il existait 
des protections plus ou moins efficaces 
avec tel ou tel copieur. Avec les CD-Rom, 
rien de tout ça, tout est copiable. 


Pendant un temps, il était question de faire 
un petit trou au laser dans les CD. Un des 
éditeurs très connus du marché français a 
cependant vite abandonné le projet : les 
CD ne passaient pas sur la moitié des 
machines. Il a même avoué qu'ils n'étaient 
pas à l'abri d'un patch éventuel. Car tout 
est copiable, en fait. 


Les pirates n'agissent pas seuls dans leur coin. Ce sont de 
grands humanistes qui mettent les jeux qu'ils ont crackés à 
la disposition de leurs potes ou d'inconnus. Ils ont Internet et 
ont besoin de communiquer à l'aide de quelques pro- 
grammes. Ils agissent ainsi par jeu, afin de montrer qu'ils 
ont réussi à passer outre les protections. 

— Une connexion Internet autre que Compuserve, AOL ou 
Infonie (trop de filtrages pour ces providers). 

— Un browser. Netscape ou Internet Explorer. 

— Un programme permettant de se connecter sur les IRC. 
Mirc n'est pas trop mal et assez simple d'utilisation. 

— Un programme pour se connecter sur les sites FTP. 
WS_FTP est lui aussi une référence en la matière. 
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Bill Gates est souvent la tête de Turc des pirates. 


- La panoplie complète des logiciels de décompactage : 
Winzip, Winrar, WinARJ. En effet, le taux de transfert sur 
Internet n'étant pas encore satisfaisant, les pirates compac- 
tent les jeux rippés avant de les balancer sur des sites. 

- Sinon (c'est une option), les écumeurs du Net se procurent 
aussi des graveurs de CD-Rom. Une fois chez leurs potes, ils 
repompent tout ce qu'il est possible de ramasser et se 
constituent une logithèque impressionnante. Avec l'appareil, 
on trouve très souvent Easy CD-Pro, logiciel de copie de CD. 
Tous ces logiciels sont des sharewares (sauf Easy CD), on 
les trouve donc facilement sur des sites comme www.share- 
Ware.com. 

Rappelons que ce dossier ne vaut que dans l'immédiat. | 
n'est pas dit que dans un an, sa validité soit prouvée. 


Ne cédez pas à la tentation. Peut-être trouverez-vous 
quelques fichiers intéressants dans un site, impossibles à 
trouver dans le commerce. Les détenir sur disque dur 
entraîne non seulement une amende des plus lourdes mais 
aussi... l'emprisonnement. À ce sujet, regardez l'encadré sur 
la loi (j'insiste). 

Un site pirate, c'est la caverne d'Ali Baba. Mais ça bouge 
sans cesse car du fait de son contenu illégal, ledit site peut 
être fermé par les autorités de chaque pays. Il faut donc rapi- 
dement récupérer le contenu des sites. On trouve, sous l'ap- 
pellation Gamez, des jeux rippés et sous le nom Appz, les | 


LE PIRATAGE 
:SUR CONSOLES 


Le piratage des jeux sur consoles passe par 
un PC. Il faut tout de même un peu de maté- 
riel : un PC, un graveur, un logiciel du nom 
de PSX Copy. On crée tout d'abord un fichier 
image d'un CD PlayStation. Ce fichier de plu- 
sieurs centaines de mégas réside sur le 
disque dur. Il ne reste plus qu'à le copier sur 
un CD Gold. Bon nombre de jeux sur PlaySta- 
tion sont ainsi copiés au moyen de ce pro- 
gramme, spécifique à ces CD, qui se signa- 
lent par leur couleur noire. Seulement voilà : 
une PlayStation ne lit pas les CD Gold. (En 
fait, plusieurs générations de PlayStation se 
sont succédé. Pour “passer” un CD Gold dans 
la première, il fallait laisser le capot ouvert, 
introduire un CD français, et au moment où 
le logo PlayStation apparaissait, on chan- 
geait vite de disque. Le capot restait ouvert 
grâce à du sparadrap, une touillette de 
machine à café ou du coton.…..). Les nou- 
velles générations, elles, réclament une 
puce spéciale. Fini le capot ouvert ! Cette 
puce, bon nombre de magasins vous l'instal- 
lent pour quelques centaines de francs. Sous 
le prétexte qu'il vous donne la possibilité de 
lire les CD d'importation américains et japo- 
nais. Cela dit, on peut préférer les imports 
aux versions européennes, puisque le format 
NTSC permet une plus grande fluidité. Mais 
Sony grince des dents. 


PIRATER 


C’EST FACILE 
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LA CELLULE 
INTERNET 


applications les plus chères. On trouve aussi des 
Serialz, numéros de série de logiciels (share- 
wares ou utilitaires) que vous détenez peut-être. 
Mais on vous demande à l'installation un mot de 
passe, bloquant ainsi ladite installation ou limi- 
tant certaines fonctions du programme. Dans la 
série j'exècre tout ce qui est copyright", on peut 
trouver aussi des catégories MP3z. Ce sont des 
chansons, des musiques, des sons de qualité 
CD. Si un fichier WAV prend trente mégas pour 
restituer un morceau de qualité CD, il n'en faut 
que trois à cinq à un MP3 pour faire de même. 


Les maisons de disques ont été moyennement 
d'accord. La catégorie la plus sympathique reste 
quand même les émulateurs, sous le nom bien 
logique d'Emulz. Les mecs qui déposent ça sur 
Internet ont eu un jour le coup de foudre pour une 
machine. Du coup, on peut retrouver toute la 
logithèque (j'exagère à peine) d'une machine sur 


. Internet. Pour pouvoir faire tourner un jeu, il faut 


trois composants : l'émulateur, un programme 
PC (légal dans la mesure où les créateurs de la 
machine originale ne s'opposent pas à la création 
d'une de leurs réalisations), la ROM (mémoire 


GLOSSAIRE 


je des particu- 
sites FTP ne sont 
e FTP comme dans 
Appz... Sur 
sont limit 


er. L'admi 


ertains membres quand on ne 


on trouve bon nombre de jeux 
ticulièrement f 


1e de sa sortie 


morte de l'appa- 


reil d'origine: ES 


des petits malins : t 
copient, flashent Emulz : Terr 


[BABYBIRD] You're Gorgeous mp3 | 971222 00:00 
[DONNA LEVIS] I Love You Always Forever. np3 | 971222 00:00 
| | 971222 00:00 3672754 
MIE CLEAR ANDREONE) It's Allright It's Ok.np3 | 971222 00:00 Ë 
MEN (NC LYTE) Cold Rock à Party.np3 | 971222 00:00 3976190 sa ed ée 
MER CMEREDITH BROOKS) Bitch.np3 | 971222 00:00 3806048 Ko du CPC6128, la machine d'orig 
MT CRADIOHEAD) Karne Police.mp3 | 971222 00:00 4178040 MP3 - WAV 
MI (SASHI) Encore Une Fois.npà | 971222 00:00 3464520 de 512 Ko pour 
| 971222 00:00 2! - s Son, une 

MT (TORI ANOS) Professionnal Vidov.np3 | 971222 00:00 3622990 l'Amiga). Le pro- 
MR list 9 grues ; 

Fi List n3u | 971231 00:00 339 priétaire d'un 


Amiga ou d'un 
CPC peut faire cette opération en toute légalité 
dans le cadre d'une copie de sauvegarde. La 


3580950 
it 


par exemple la 
mémoire de 128 


> à 44 KH a 


W 


Wo ! La musique de Friends par les 
Rembrandt ! 


> GLOSSAIRE 


Newsgroups : Ce n'est pas franchement 
là qu pirate à 3 


dont on peut SUPPpo- 


l'accord 


distribuer sur Internet OÙ la récupérer est illégal. Et 
n'oublions pas les jeux, qui sont des programmes, et 
dont la diffusion est évidemment interdite. Mais entre 
nous, qu'y at-il de répréhensible à récupérer des jeux et 
des ROM qui tournent sur des machines rayées du cata- 
logue ? Dans ce type de vieilleries, on peut trouver 
l'Apple Il, le C64, le CPC, l'Amiga, le MSX, la SNES, la 
Game Boy. Le plus surprenant, c'est que les sites s'ins- 
tallent pour très longtemps. On peut ainsi trouver des 
milliers d'anciens jeux sans que la moindre adresse ne 
bouge car personne n'a envie de les fermer. Ça fait à peu 


Lau 
fe Ktm Pgo di Fous ! 


CERN Se SR ESS: COR RS: 


Pate sn Mid Dog fotmte fon Mawge Cube Patlun Cane 
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Des années de technologie pour récupérer 
Barbie Girl... 


près un an qu'un site Amiga s'est créé 
(http///primt.agcom.com/lazarus) : un truc vraiment très 
propre, avec des utilitaires, des jeux, des démos des 
groupes de l'époque. Les pages sont belles et pour un 
amoureux de cette machine, c'est vraiment le paradis. Eh 


bien, le site n'a jamais changé d'adresse. YŸ aurait-il une 
tolérance envers les émulateurs ? Ce serait d’ailleurs 
souhaitable pour l'âme de la machine. J'ai trouvé quant à 
moi la parade : j'ai racheté un Amiga. 

Signalons tout de même qu'il existe deux émulateurs 
plus gênants pour les éditeurs : Nintendo 64 et PlaySta- 
tion, qui à mon avis ont quand même de beaux jours 
devant eux ! L'émulateur Nintendo 64 n'a jamais rien fait 
tourner (on parle même de virus) ; quant à l'émulateur 
Playstation, il ne fonctionne pas davantage : j'ai testé 
une cinquantaine de jeux et le meilleur résultat fut la page 
de présentation de Theme Park ! L'avantage de l'émula- 
teur PlayStation, c'est que l'on peut prendre un CD 
PlayStation et l'insérer directement dans le lecteur ad 
hoc. L'émulateur ne demande qu'à être amélioré (on 
peut difficilement faire pire) mais pour l'instant, c'est nul. 
On peut trouver aussi des mots de passe pour des sites 
X, payants ceux-là. En fait les sites X fonctionnent beau- 
coup avec les sites pirates, bourrés de publicité de cul, 
une source de revenus difficilement chiffrable. De là à 
dire que les administrateurs des sites porno sont les 
mêmes que ceux des sites pirates, il n'y à qu'un pas. Je 
m'explique... Ce qui rapporte du fric sur Internet, c'est la 
pub... et le sexe. Que rapporte un site pirate ? Rien, 
sinon le fric drainé par la pub pour un site à caractère 
pornographique. Et un administrateur de site pirate (avec 
toutes les contraintes techniques que cela implique) 
n'aurait-il pas plus vite fait de créer un site payant avec 


PIRATER, C’EST FACILE 


trois ou quatre images qui se battent en duel ? 
Les droits sur ce type d'images sont 
immuables : il faut l'accord du modèle et du 
photographe. Je crois qu'on est bien loin du 
compte. Certains sites officiels d'actrices porno 
(payants bien sûr) ou de journaux du même 
type semblent les seuls légaux, plus quelques 
pages d'amateurs (payantes, là aussi). Enfin, 
que cela soit légal ou non, des sites pirates 
en diffusent, remis à jour quotidienne- 
ment. À vrai dire, le sexe sur Inter- 
net se trouve plutôt dans les news- 
groups — gratos mais remplis de 
pub. 

Revenons au contenu des sites 
pirates. On y trouve aussi du hac- 
king et du phreaking. Je vous 
déconseille instamment d'y tou- 
cher — surtout au hacking : les 
amendes sont beaucoup plus lourdes 
que pour un simple logiciel piraté. Les petits 
malins qui modifient l'apparence des sites Inter- 
net ou tout simplement les données dans un 
ordinateur encourent une amende de 300 000 F et une peine de 
quelques années de zonzon. Mais ça, c'est le hacking tel qu'on en parle 
dans les journaux. Les hackers sont en quelque sorte des super pirates 
et naviguent au-dessus des jeux rippés, de l'espionnage. Ils pénètrent à 
volonté dans n'importe quel réseau — et sans laisser de traces. Le 
phreaking, consistant à téléphoner gratuitement, ne doit pas être du 


Un site pirate, c'est la caverne d'Ali Baba 


tout du goût de France Telecom. Voilà le genre de trucs qui vous fait 
repérer sur le réseau. 

Il y a quelques mois, la police a arrêté un bon paquet de pédophiles qui 
échangeaient images et adresses sur Internet. Ils étaient donc sur- 
veillés.. Des salauds sont aux mains de la justice, très bien ! Mais qui 
nous garantit qu'en téléchargeant le moindre petit fichier, nous ne 
soyons pas épiés ? Enfin, dans ce cas précis, interviennent peut-être 
aussi les délations des internautes scandalisés qui ont joué. On peut 
trouver aussi toutes sortes de textes dans des catégories un peu à part : 
comment créer une bombe, par exemple. C'est la dérive citée le plus 
souvent dans la presse traditionnelle pour dire qu'Internet, c'est mal et 
que seuls des voyous y surfent, ma bonne dame ! On trouve les 
mêmes "recettes" dans les manuels de physique... Évitez donc de jouer >>> GLOSSAIRE 
à Gaston Lagaffe, ça devient du terrorisme et adieu la liberté. Tous les 
sites, cependant, ne proposent pas ce genre d'activités. annexes, 
heureusement. 


POURQUOI CES «Z» ? 


compacté 
ait tomber 


Ce chapitre est là uniquement pour vous démontrer la facilité avec 
laquelle on peut récupérer des logiciels pirates. Une fois de plus, je vous 
conseille de lire l'encadré sur les peines encourues. Il existe évidem- 
ment plusieurs méthodes. 


— Tout d'abord, sur le web. Il existe des sites qui ne bougent jamais 
non plus. Pour la bonne et simple raison qu'il n'y a aucune trace de 
fichiers pirates, pas le moindre truc à télécharger. Inintéressant, alors ? 


ENQUETE 


Pas tant que ça car des classements des meilleurs 
sites pirates du moment, des 0 Day Warez, tout cela réguliè- 
rement remis à jour. Ne subsistent apparemment que quelques 
faibles liens, situation tout de même ambiguë car ces liens vers 
des sites pirates ne constituent-ils pas une formidable simplifica- 
tion pour l'utilisateur occasionnel ? D'un autre côté, une adresse 
ou un lien n'est pas condamnable en soi (mais la situation va chan- 
ger). Voici deux adresses (âmes sensibles, attention : un grand 
nombre de pubs pour des sites de charme y figurent)... 
http://www.150.com 

http:/www.jaznet.com/topsites/ 


www.t50.com : le classement des meilleurs sites pirates. 
Un grand classique. 


Signalons tout de même que le piratage par le web, ça n’est plus 


vraiment ça. On ne trouve que des vieilleries, prenant très peu de 
mégas (pas franchement gênant pour les éditeurs qui préfèrent 
défendre les nouveautés). Pour tout vous dire, on ne trouve 


Quand il y a quatre-vingts ou cent personnes, tout change. 
Avec un nombre d'utilisateurs aussi étendu, presque personne ne 
parle. On distingue des messages incompréhensibles qui défilent. 


nl IOPENIH HT IE 


vs hou talking in Buarez 1isttt 
kListaand 202.20, ,12 pub 
Listean- & LU & Velcont Les sent pour site Listaan. 
KListman) & MC & [S6th] € 7 Jan 1908 1074u) 
3,168. 146 /.tenp 
MAC N [S62n] € 7 Jan 1998 12:20 

KListman) 129,59,179,226 Liwarez Fi butt 
(Listaan) & (LC 8 [5622] € 7 Jan 1998 1h120) 

.11 Jinconing/zeus/inedoa/ 

64} < 7 Jan 1998 21:02) 


s, 
<Listnand & MC 8 (5679) € 7 Jan 1908 29152) 
(Listnan) 207.241,107.51 warez/zeran 
(Listaan) & MC & [5681] € 8 Jan 1908 001122 


nés Tittentei (Tittenti718.stud.idb.hist.no) has joined @warez 1isttt 

{Listnand H MC HE (5700) € & Jan 1998 101222 

(Listaan) 209,52.h5.160 liginne piwarez Port AO8N 

<Listnan) & MC & [5714] € R Jan 1998 11:20 

<Listnan) 208,1%h.165.202 /Varezart Anon porti22 

té litrentel (Tittenti715.stut.idb.hist.ne) has left @uarez 1isttt 

<Listaand & MC NE (5710) € 4 Jan 1998 121042 

Listaan) 141,84,120,52 Lidrean pivarez 

Listnan) & MC & [5720] € © Jan 1908 12151) 

<Listman) 2h,9,12,4t anonynaus login 

(Listnand & MC HE (5720) © & Jan 1998 1h114) 

ten NlabE (fihfétsSe-68.tor.istar.ca) has joined aurez list 

KListman) 24,112,81.176 / Lianonynous Pibobämail con 

<Listaand) & MG 8 (5740) € À Jan 1908 15120 

Listeand 152,90,96.119 / 1/p anon 

KListaand H MC NE [S7h1) € & Jan 1998 151252 

«Listaan) 205.247.1.6h Lihotshot pihotshat (Look in Innacs and all dirs, 

Listen) & MC 8 [5748] € © Jan 1908 171262 w 

tes Glvoper (user1@ipo-or-ts1-ipt-174.1inkport.con) has joined Mwaréz lit 
49.11 /d/root Lip goreyinouie port 466 


<Listaand 8 MC 9 (5762) © & Jan 1908 19:12) 
€Listman) 124,61.68.65 1/p : warez 


On peut converser sur plusieurs IRC en même temps. En 
attendant une liste qui se révèle parfois impression- 
nante : là, le mec balance plein d'adresses de sites 
encore actifs. 


Chose extrêmement intéressante, les IRC permettent des com- 
mandes. Sur celle-ci par exemple, où un message récurrent dit de 
taper “ILIST". On essaie : un menu apparaît, destiné à copier un 
fichier texte sur le disque dur. En le lisant, on découvre tout un tas 


Ce qui rapporte du fric sur Internet, 


presque pas de jeux rippés. 

— L'association des IRC et des FTP peut en revanche faire très 
mal. J'ai tout bonnement halluciné. En se connectant sur les IRC, 
on tombe sur des groupes de discussion commençant par 


COTE RTE 


notorscer 
need {speed 

nend {speed 2SE 

REDRANP 
Sincity2000-Vin98 
Stresttighiersere 
Strestsoininerty 
Tonbrai der? 
Tvistodeetal? 
Vingconnanderprophec y 


Fecaered 706 bytes in 4 3 vec (1442 O1 bi) baser nuccendet 
226 Trarubes rahad mucesshdy Das correction chat 


Grandiose : Moto Racer, Need for Speed 2 SE, Tomb Rai- 
der 2 et... Streets of Sim City !!! On ne l'a pas encore 


News : On qualifie de ne Fra 
pr enant de 


raté. De 


reçu à la rédaction. 


d'adresses FTP, datées, avec des login et des passwords. |! faut 
voir ce qu'elles valent. Allez, hop, on lance son logiciel de 
connexion aux sites FTP. Bien sûr, on essaie de se connecter sur 
les sites les plus récents. Et là, bingo !, on se demande si on est en 
train de rêver ou pas. 

Différents dossiers apparaissent : Need for Speed 2 SE, Wing 
Commander Prophecy, Tomb Raider 2, Quake 2, Jedi Knight, 


Démarrage en douceur : on ne connaît personne. "Com- 
ment ça marche, je débute." Parfois certaines per- 
sonnes vous guident. 


Il'en existe vraiment beaucoup. On peut voir le nombre de per- 
sonnes connectées sur chacun des forums. Certaines IRC comp- 
tent peu d'utilisateurs et sont donc moyennement intéressantes. 


Moto Racer, Alerte Rouge, I-War, Lands of Lore 2, j'en 
passe (des meilleurs et des moins bons). Bon, concrète- 
ment, il suffit de sélectionner tous les fichiers que l'on 
veut récupérer et les emmagasiner sur son disque dur. Il 
suffit. Mais quand on voit la lenteur du réseau, le prix de 
la connexion en France, on se demande tout de même s’il 


c'est la pub et le sexe. 


ne serait pas plus rapide d'acheter le jeu tant désiré. 
D'abord, ces jeux sont rippés. Donc adieu les séquences 
cinématiques qui peuvent apporter une ambiance cer- 
taine à un titre comme Wing Commander : Prophecy. 
Prenons par exemple Prophecy : il faut télécharger envi- 
ron soixante-dix fichiers de deux mégas. De plus en plus 
de jeux sont ainsi rippés, en fichiers de deux mégas ou 
1,4 Mo (le nombre de fichiers est exponentiel). On peut 
aller se coucher en priant pour qu'il n'y ait pas de décon- 
nexions. Quand au bout du compte on s'aperçoit que l'on 
n’a pas les vidéos pour un jeu pareil, ça ne vaut pas fran- 
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PIRATER, C’EST FACILE 


chement le coup. Enfin, pour le moment, avec un type de 
connexion classique, par téléphone. Les liaisons Numé- 
ris sont déjà beaucoup plus rapides et le câble arrive ! 
Donc au revoir France Telecom et sa douloureuse 
(accessoirement, c'est 1 000 fois plus rapide qu'une liai- 
son téléphonique, en théorie)... Il est tout aussi 
incroyable de constater qu'un 
suivi est assuré au niveau des 
add-on. Les missions supplé- 
mentaires pour Warcraft 2, 
Alerte Rouge, Diablo et tous les autres y figurent aussi et 
fonctionnent bien souvent avec les versions originales et 
pirates des produits de départ. On trouve aussi des pro- 
duits dont la provenance apparaît des plus suspectes. 
C'est d’ailleurs la règle générale mais on peut parfois se 
poser des questions : Turok a été disponible sur Internet 
six mois avant sa sortie commerciale. De rares fuites 
internes existent, mais à ce point-là.. 

— Et puis on peut connaître du monde. On reçoit une 
adresse de site FTP extrêmement privé, avec login et 
password. Seules quatre ou cinq personnes y ont accès 


MICROCRAP °° 


e 


eenerennenne ADS AND GAMES eermemreennne — 


Les sites pirates sont parfois des pastiches de sites existants, sur lesquels nous sommes tous passés 


au moins une fois. Ici, Yahoo et Microsoft. 


et on peut télécharger en toute tranquillité quatre ou 
cinq gigas de données de jeux, d'applications, 
d'émulateurs en tout genre. Mais dans ce cas, il faut 
connaître la personne dans la vie réelle. On peut 
aussi avoir parmi ses relations une personne qui 
possède un graveur de CD-Rom, avec plein de jeux. 
Là, faut être bien copain avec le gars si on ne lui pro- 
pose rien en échange (une bouffe de temps en 
temps, peut-être). 

— On peut aussi passer tout simplement par des 
moteurs de reherche. Lycos, Alta Vista, Excite — 
par exemple. En recherchant les mots Warez, 
Gamez, Sitez, on aura accès à des liens plus ou 
moins valables. Ça, c'est quand on débute. On peut 
aussi passer par FTP Search, un site ayant les 
mêmes fonctions que les moteurs de recherche 
classiques, mais sur des sites FTP. L'intérêt ? Si 
vous avez un nom de fichier précis à rechercher, 
vous le trouverez certainement grâce à ce moteur. 
D'autre part, de temps en temps, on peut facilement 
imaginer le nom des archives de certains fichiers. 
On cherche Jedi Knight ? Aucun doute : l'archive 
contiendra le mot JEDI. 

Mais rappelez-vous : le piratage est interdit sous 
toutes ses formes, mène à la ruine et en prison. 


Vulgarisons : les pirates sont les voleurs, les flics. 
les gendarmes, évidemment. Les outlaws sont tou- 
jours en avance sur les représentants de la loi. Sinon, 
ils se feraient attraper. Ce dossier sera bientôt com- 
plètement dépassé car les méthodes auront changé. 
On ne parlera plus de FTP, ni d'IRC. Mais les pirates 
se tapiront toujours là, dans l'ombre, plus rapides et 
discrets que jamais. 


Xavier Allard 


L'HÉRITAGE DU 


+ GENRE : + CONFIG.: 


La simple évocation de «Journeyman Project» doit arracher des larmes de nostalgie et de souf- 
france à certains d’entre vous. Je dis souffrance parce que The Journeyman Project était mégadur, ultra- 
lent, mais très attachant. Sorti en 1992, c'était l’une des premières aventures graphiques et il connut 
également un franc succès auprès des utilisateurs de Macintosh. Ce n’était qu'une sorte de slide-show, 
une accumulation de plans fixes dont les temps de chargement étaient tellement rédhibitoires qu'une 
version «Turbo» était sortie en 1993. 


UN SOUPÇON DE JOURNEYMAN 1 ET 2 


Dans Journeyman Project, vous deviez retrouver un agent spatio-temporel et dans le deuxième volet, 
Buried in Time, il s'agissait de réparer les anachronismes engendrés dans le passé par d’autres agents 
temporels. Dans Journeyman 3, on retrouve un peu de ces deux éléments scénaristiques, puisque vous 
êtes encore un agent spatio-temporel, que vous devez en traquer un autre dont on a perdu la trace et 
qu’en plus, vous devez retourner dans le passé pour changer le présent. 

L'histoire est assez tordue. Vous devez retrouver l'agent n°3, dont on a localisé la présence en 1262 av. 
J.-.C. dans le bassin méditerranéen. On la voit (c’est une jeune femme) quitter sa combinaison spatio- 
temporelle et contempler une ville dévastée par des bombardements. 

L'instant d'après, un vaisseau spatial la survole et elle semble très étonnée. Parallèlement, loin dans le 
futur, un astronef assiste à l’attaque d’un autre vaisseau par un troisième. Ce dernier est énorme, de 
forme étrange et d'origine inconnue, excepté aux yeux des Cirollans, extraterrestres alliés aux humains, 
qui se contentent de murmurer : «ils sont revenus.» La tension monte de plusieurs crans et le suspense 
est à son comble après cette séquence cinématique d’une longueur impressionnante. Blam ! Musique, 
maestro, envoyez le générique comme au cinéma. 

Pas le temps de reprendre son souffle : après une brève séquence émotion, on se retrouve à l'Agence de 
la sécurité temporelle. Pas de combinaison disponible pour que vous, le héros, puissiez tenter de 
retrouver l'agent n°3. Un assistant a bien une idée (utiliser un prototype), mais c’est risqué. Bien 
entendu, vous ne faites ni une ni deux et en faisant connaissance avec ce nouveau scaphandre, vous 
faites également l'apprentissage de l'interface. 


À Je ne suis pas un numéro! 


JE NE VOIS PAS MES PIEDS... 

JP3 utilise un système identique à l'Omni 3D de chez Cryo, c’est-à-dire qu'on a une vision hémisphé- 

rique à 360°. On choisit ensuite une direction possible et les déplacements s'effectuent sous la forme 

d’une transition en 3D précalculée. JP3 est graphiquement moins fin que les réalisations habituelles du 
moteur de Cryo mais affiche beaucoup plus d'animations, torches ou yaks dans la montagne, et donne 
même un effet de tangage quand le sol n’est pas stable. 

C'est très agréable parce que la faculté de pouvoir tourner la tête dans toutes les directions rend les 

choses plus naturelles. Vous me direz que vous faites pareil dans Quake Il en ce moment et que pour 

À Les lumières mettent l'emblance. bouger ça bouge, mais la 3D en temps réel n’a pas encore atteint suffisamment de maturité au niveau du > 


V 


réalisme, pour que ce soit aussi convaincant que des lieux fignolés en 3D précalculée. Pour ce 
qui est de la beauté, on est gâté, JP3 vous entraîne dans des sites exotiques aux quatre coins 
de la planète et à des époques différentes. 


AGENCE DE VOYAGE DANS L’ESPACE-TEMPS 

Bienvenue en Atlantide, votre première destination, ou plutôt ce qu'il en reste. Après 
quelques manipulations, vous découvrez un message que l'agent n° 3 a laissé à votre inten- 
tion. IL s’agit d’une vidéo où l'on voit clairement des vaisseaux cirollans bombarder Atlantis. 
Mais comment est-ce possible, puisque les Cirollans sont vos alliés ? C'est ce que vous 
devez, entre autres, tâcher de découvrir, et vite — sinon c’est le présent ou plutôt le futur qui 
risque de disparaître à cause des mystérieux occupants du vaisseau inconnu, qui menacent 
de tout détruire. 

Vous héritez également d'Arthur, un ordinateur de bord et votre Jimmy Cricket. Votre 
conscience en quelque sorte, qui intervient pour vous aider si vous êtes coincé. Il a beaucoup 
d'humour et vous décrit le contexte historique quand vous arrivez quelque part. Il est présent 
en permanence en bas à droite de l'écran. S'il est trop bavard à votre goût, vous pouvez 
réduire ses interventions au minimum syndical. 

Arthur vous donne d’autres coordonnées spatio-temporelles et c’est à partir de là que le jeu 
devient vraiment intéressant. Vous devez mener votre enquête en utilisant des indices épar- 
pillés en Atlantide, dans une lamaserie tibétaine et en Amérique du Sud, au cœur de l’Eldorado. 
Le déroulement de l'aventure ne dépend donc que de votre bon vouloir et vous pouvez che- 
miner à votre guise. Cette 
liberté, déjà présente dans les 
précédents épisodes, est bien 
agréable quand on est plutôt 
habitué à des aventures 
linéaires. Attention, ne croyez 
pas que c'est Le foutoir, vous 
n'êtes pas bloqué dès le début 
du jeu avec le sentiment de 
devoir fouiller des immensités 
à la recherche d’une épingle à 
nourrice. Encore que ce soit 
l'impression qu’on a, avec un 
système de vision à 360°, mais 
ilest plus motivant de chercher partout que d’avoir à plisser les yeux pour distinguer des 
objets qui se détachent à mort, et du coup sont réduits à trois pixels de large, souvent plan- 
qués dans les recoins des aventures graphiques classiques. 

Les objets que vous récoltez sont caractéristiques des endroits que vous traversez et vous 
pouvez obtenir sur eux des informations qui rendent un peu moins bête et un peu plus cul- 
tivé. Ça ne fait pas de mal et ça ne tourne pas à l'encyclopédie : juste quelques lignes d'expli- 
cation si l’objet vous intrigue, c'est à chaque fois très intéressant. La difficulté, progressive, 
ne se fait sentir qu'après quelques heures de jeu. Les débuts sont calmes et vous permettent 
de vous imprégner de la magie des décors, bercé par des musiques lancinantes mais pas 
gonflantes. 


La faculté de pouvoir 
tourner la tête dans 
toutes les directions 
rend les choses plus 
naturelles 


COMBINAISON PHOTOMATON 

L'histoire connaît de nombreux rebondissements mais l'aspect peut-être le plus original du 
jeu réside dans son système de dialogues. Vous évoluez dans une combinaison «caméléon» 
qui vous permet de prendre la forme de toute personne rencontrée. Son visage s'enregistre 
dans votre base de données et par la suite, vous l’utilisez comme vous le voulez. 

Vos interlocuteurs réagissent en fonction de la personne qu'ils croient voir. Au lieu du clas- 
sique choix entre deux ou trois questions, vous vous présentez aux autres avec un visage 
différent pour obtenir des informations plus variées — vraiment innovant et très finement 
exploité dans le jeu. Les personnages sont tous en vidéo, très bien incrustés dans les décors 
et ce sont de vrais acteurs professionnels. Dommage qu'il n’y en ait pas plus : certains 
endroits sont quasiment déserts. 


À Certains lieux donnent le vertige. 


4 Fichier d'origine. 


À La même scène dans le jeu. 


The Journeyman Project 3 tient sur quatre CD et offre quatre-vingt-dix minutes de vidéo. Les 
séquences cinématiques sont très bien réalisées. Sa difficulté très abordable et son contenu le 
rendent accessible à tous, même à ceux qui ne connaissent rien des épisodes précédents. Je 
regrette seulement que pour des raisons de fluidité d'affichage on ne soit jamais en plein 
écran (l'interface est toujours présente et les vidéos sont au format CinémaScope) et que les 
graphismesoient pour le coup un peu dégradés. Dommage, surtout quand on voit la qualité 
des fichiers d'origine, comme sur certaines de ces photos. Mais les développeurs ont su don- 
ner une âme aux lieux mythiques que vous découvrez. Les éclairages et les constructions 
exhalent une atmosphère chargée de poésie comme j'ai rarement eu l'occasion d’en goûter, 
sauf peut-être dans la réalité. [Luis] 


A Arthur ne vous quitte jamais. 
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Non, non, ce n’est pas un sous-marin. 


Des jeux de course de hors-bord, on en a vu passer quelques-uns, 
et croyez-moi, ce n’était pas la joie : animation saccadée, gameplay 
assez lamentable, impression de vitesse inexistante, graphismes 
pâtés... La preview de ce jeu n'avait rien d'encourageant, et 
c'est avec beaucoup de méfiance que j'ai inséré le CD dans le 
lecteur. Et là... C'est étrange comme un jeu peut évoluer, mon- 
trant par là que le temps est nécessaire aux programmeurs 
pour faire ce qu'ils ont en tête. VR Powerboat Racing aura vrai- 
ment bien profité de ces quelques mois de maturation. En effet, 
nous voilà en présence d’un excellent jeu de course, original, fun et 
bien réalisé ! Faisons donc le tour des points forts de ce jeu. Powerboat nous 
invite donc à nous lancer dans des courses effrénées sur des canaux étroits 
et tortueux, au milieu de villes ou de paysages plus bucoliques. Neuf cir- 
cuits en tout nous sont proposés : New York, la Norvège, la Russie, le 
Nevada, l'Angleterre, l'Amazonie, le Japon et au départ, Monaco. Chacun 
dispose de particularités propres, que ce soit l'ambiance (le Japon et ses 
rues envahies d'immeubles, de linge qui sèche, de ballons gigantesques à 
l'effigie de héros des mangas, ou New York avec ses carcasses de voitures 
flottant à la surface du canal, ses jongleurs, ou la Russie avec ses pains de 
glace qui surnagent...), ou les passages secrets, nombreux et parfois inat- 
tendus. Car selon le niveau que l’on choisit, le parcours pourra être modifié 
en cours d’épreuve, vous obligeant à emprunter des passages étroits. 
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On croïfait jouer à 


Micromachines ! 


Niun avion, d’ailleurs ! 


UN JEU-FLEUVE 


On pourra donc s’adonner aux joies de la vitesse «aqueuse» sur plusieurs 
circuits très variés, mais selon plusieurs modes de jeu aussi : Champion- 
nat (trois longueurs différentes), Arcade, Contre la Montre, Shoot Out ou 
Entraînement. 

Le mode le plus connu est le mode Arcade, dans lequel vous affrontez six 
autres concurrents. Il faut finir dans les trois premiers pour continuer. Clas- 
sique, en somme. Le mode Championnat vous alloue un certain nombre de 
points selon votre classement, et il faudra donc batailler pour finir premier. 
C'est ce mode qui est le plus intéressant, ou tout au moins le plus impor- 
tant. En finissant premier au niveau professionnel (huit courses), on 
s'ouvre de nouvelles options : nouveau circuit et nouveaux bateaux en 
mode Arcade. Carilexiste aussi deux types de bateaux : monocoque et 
catamaran. Les premiers sont stables mais peu puissants, les seconds plus 
rapides mais difficiles à prendre en main. Lorsqu'on prend un virage trop 
serré, on risque de se retourner... Le mode Shoot Out est assez drôle, 
puisqu'il invite plusieurs joueurs humains à s'affronter sur un circuit, le 
dernier à la fin de chaque tour étant éliminé. On croirait jouer à Microma- 
chines ! On parlait plus haut de la prise en main, et c'est là qu'est la diffi- 
culté du jeu. Powerboat n'a pas grand-chose à voir avec un jeu de course 
automobile, puisque l’on doit gérer l’inclinaison du moteur. Ce dernier 
paramètre permet en effet de modifier la hauteur du nez du bateau par rap- 
port àla surface de l'eau. Ça n’a l'air de rien, dit comme ça, mais l'issue de 
la coursese joue ici ! En effet, en relevant le nez, on va plus vite (ilya moins 
de frottements) mais on perd en maniabilité. Et, inversement, en l’abais- 
sant, on «adhère» mieux à la surface et le bateau peut prendre des virages 
plus serrés. L'autre utilisation importante de l’inclinaison est le maintien 
de la stabilité lors des sauts provoqués par le passage sur un tremplin : le 
hors-bord s'envole sur une courte distance et il faut réussir à le maintenir 
dans la position optimale pour ne pas perdre de vitesse à l’amerrissage. En 
plongeant trop, on finit sous l’eau (avec une vue intérieure impression- 
nante). En redressant de façon excessive, on exécute un looping finissant 
généralement par un «rétablissement» sur le dos. 

Bref, il faut s'entraîner un maximum à contrôler ce foutu moteur si l’on veut 
cartonner en championnat, surtout qu'il y a trois classes dans les différents 
niveaux de difficulté : Minnow, Pike et Barracuda, influant sur le nombre de 
tours, mais surtout sur le niveau des pilotes. Dans le mode de difficulté le 
plus élevé, il faut travailler au mieux ses trajectoires. Mortel quand on sa 
que, contrairement à ce qui se passe en Formule 1, les adversaires n'hésis 
tent pas à vous couper la route ou à vous tasser dans les murs. Résultat : 
on est secoué par les remous ou ralenti par le béton.llvaut mieux maîtrisen 


a une carte représentant le tracédu circuit 
[ oire auxjoueurs tête en l'air. 


On peut aussi jouer à trois, voire quatre, sur le même 
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En définitive, VR Powerboat Racing est une bonne surprise. C’est en effet le premier jeu d’une équipe de £ ES 
g développement européenne, Promethean Design, pour Interplay. Le résultat laisse espérer une production 
plutôt intéressante. Cela est dû à une utilisation habile des cartes accélératrices 3Dfx, nous permettant de 
ap- jouersur des circuits assez réalistes : lens-flare, textures fines, reflets dans l’eau, animation rapide... Reste 
je que Les différentes vues modifient grandement la prise en main.Ainsi, en vue extérieuréyle jeuxessémble à 
ins untitre très arcade, pas toujourstrèslisible, surtout lorsqu'un concurrentvousrattrape,masquanbune 
partie de la piste par les vagues qu'il soulève sur les côtés. En vue proche, à droite du casque du pilote, on 
es ne voit presque rien, et surtout, on est tellement décentré par rapport au bateau qu'on a du mal àlocaliser 
n sa position par rapport aux bords. En vue intérieure, c'est un trip assez vomitif, puisqu'on est secoué et 
le qu'on risque de se retourner selon plusieurs axes. Mais c'est là aussi que les sensations sont les 
ir | meilleures : lorsque le bateau plonge, on retient presque sa respiration ! Le mode de jeu à plusieursen 
En | écran splitté est lui aussi intéressant mais limité : à deux, pas de problème, l'animation n'est pas trop sac- 
| cadée, et l’on peut s'amuser, même si la vue ne porte pas très loin. En revanche, à quatre, il vaut mieux dis- 
it poser d'une bête de calcul surpuissante si l’on ne veut pas assister à un slide-show vaguement interactif! 
Cela dit, il reste toujours la possibilité du jeu en réseau, pas évidente à mettre en place, mais toujoursbien 
eut | agréable. VR Powerboat Racing est donc un jeu à la fois fun, excitant et exigeant, quivoustiendraen. | 
nts | haleine suffisamment longtemps grâce à ses différents modes de jeu, mais demandera me #4 
de M ment pour une maîtrise complète. Après tout, on ne peut pas monter à bord d'un bateau sUrpuissant Qui" s 
le | Vous inflige une accélération de 5G dans les virages, et devenir champion du jour au lendemain" ‘ 
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À Certaines vues sont inutilisables, mais sympas. 
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êtes (donc deux fois plus folles), des rats-cochons et des rats-taupes (encore plus gros). On se fait 


La fraternité en pleine discussion. IL y en a encore des plus laids ! 


Depuis un bon moment, les jeux de rôle se faisaient rares sur PC. Les éditeurs semblaient 
même boycotter ce genre, qui n’avait plus les faveurs du public... Et puis la machine s’est remise en 
route : il y a eu Lands of Lore 2, et on en attend une foule d’autres (Baldur’s Gate, Might and Magic 7, 
Redguard, etc.). Fallout arrive donc au bon moment dans un marché encore loin d’être saturé et va 
faire l'effet d’une bombe dans le milieu des «rôlistes» car il est vraiment impressionnant. 

On a quand même eu chaud car le jeu a bien failli ne pas sortir. Il faut dire qu'à l’origine du projet, il y 
avait un partenariat entre Interplay et Steve Jackson Games, un éditeur américain très connu pour 
son système de jeu de rôle universel (GURPS en américain). L'accord avait pour but d'adapter GURPS 
dans un jeu PC mais après une mésentente, Steve Jackson Games a finalement repris ses billes. 
Heureusement, Interplay a gardé l'essentiel : le système de jeu, qui reste très inspiré de GURPS. Ce 
moteur est d’une richesse incroyable, on pourrait même dire qu'il est complexe. Mais pour le 
joueur, c'est entièrement transparent car c’est l'ordinateur qui se charge de tout, à la manière d’un 
maître de donjon. Toutefois, avant de voir ce qu'il permet, jetons un œil sur l’histoire. 

Après une intro excellente qui mélange des images de guerre mondiale, de pub télé et d'apocalypse 
Sur fond de musique de crooner des années 20, on ne sait pas vraiment où l’on débarque mais on le 
découvre rapidement. 

Eneffet, réfugié dans un abri antiatomique, vous vous portez volontaire pour retrouver une pièce qui 
permettra de remettre la station d'épuration d’eau en route. Si vous ne trouvez pas cette pièce dans 
les cent cinquante jours, c’est la mort de tous les habitants de l'abri et aussi la fin du jeu. 

Cette quête semble assez classique mais en fait elle ne constitue que le point de départ d'une suite à 
d'aventures où l'intelligence servira autant que la force brutes car, hors de l'abri, le monde est 4 . 
retourné à une sorte de Moyen Age décadent, où subsistent des bribes de technologie plus ou 
moins contrôlées par des sectes d’illuminés comme la Fraternité, dont les membres se prennent 
pour des chevaliers en armure électronique. Ou encore les Adeptes de l’Apocalypse, qui prônent la 
non-violence et tapent sur tous ceux qui s'opposent à cette grandiose philosophie. 

Mais ce n’est qu’un faible exemple de ce que vous retrouverez sur votre route. Dans cet univers 
chaotique où l’on se fait irradier à chaque fois que l’on met le nez dehors, les mauvaises rencontres 
peuvent prendre les allures les plus étranges. 


UN ZOO DE MONSTRES 


Rien que le bestiaire ferait perdre son latin à Darwin, qui en jetterait sa théorie de l’évolution au feu : 
ontombe sur des scorpions géants (surnommés affectueusement Radscorpions), des vaches à deux 


même attaquer par de simples rats mais quand on a triomphé de toutes les autres horreurs, ils 
constituent plutôt un divertissement (personnellement j'adore leur donner un coup de pied pour 
Voir leurs entrailles exploser : je sais, il n’y a pas de quoi être fier). 

Etsi je vous parlais des Supermutants et des Goules de Necropolis, mutants horribles qui n’ont plus 
d'humain que le nom. Avant de pouvoir les approcher, il faudra avoir fait du chemin et être devenu 
un champion, un vrai héros de légende. 

Ilfaudra avoir visité toutes les villes — même les plus dangereuses -, déjoué moult complots, infiltré 
des bandes organisées, libéré des esclaves, arrêté des trafics d'organes, protégé des caravanes de 
marchands, dératisé une ferme assiégée par la vermine et même joué aux échecs avec un ordina- 
teur, autant de quêtes annexes qui viennent se greffer à l’histoire principale et rendent l'univers de 
Fallout incroyablement... crédible. 

Pour les vieux de la vieille comme moi, Fallout rappelle la grande époque des jeux de rôle où 
l'intrigue était aussi importante que les combats et où les scènes cinématiques n’avaient pas le 
monopole. D'ailleurs Fallout en a bien peu, de ces scènes cinématiques, mais je vous le répète, elles 
deviennent presque secondaires quand tout le reste tient aussi bien la route. Le moteur inspiré de 
GURPS yest sans doute pour beaucoup. Dès la création du personnage, on comprend que c’est du 
Sérieux : il existe sept caractéristiques principales, comme la force ou l'agilité, mais aussi d’autres, 
Moins courantes, comme l'intelligence ou la chance. Ces caractéristiques de base déterminent les 
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Distribution d'eau dans l'abri. 


Voici une ville typique ou plutôt une décharge typique. 


compétences : efficacité dans l'emploi des armes lourdes (trois catégories 
existent), don pour la réparation, connaissances scientifiques, habileté de 
pickpocket, etc. S’ajoutent à tout cela les attributs secondaires que l’on peut 
choisir comme au marché (avoir une bonne nature, être ambidextre, nyctalope, 
etc.). Au fur et à mesure que le personnage monte en niveau, on acquiert même 
de nouvelles capacités, comme la possibilité de faire des attaques critiques ou 
de causer la mort (très) violente de ses adversaires (cette option est à réserver 
au amateurs de gore). J'en vois qui se disent que toutes ces options, c'est de 
l'esbroufe pure et simple et que ça ne doit servir à rien dans le jeu. Vous avez 
tout faux : ces options influencent directement votre parcours et la manière 
dont vous avez construit votre personnage influera sur le déroulement de votre 


aventure, qui ne sera jamais la même. Un personnage au Q.I. déficient ne pourra 
pas articuler un seul mot et pourra tout juste utiliser des drogues pour gagner 
momentanément quelques points de Q.I. (attention alors à l'accoutumance). Si 
votre personnage est au contraire un petit génie, il posera des questions pré- 
cises et aura toutes les chances de savoir les tenants et les aboutissants des 
situations qui se présentent. Si vous avez, en revanche, tout misé sur le 
combat et que vous n'avez rien étudié en science ou en mécanique, 
vous risquez de vous retrouver devant des ordinateurs que vous ne sau- 
rez pas faire fonctionner ou des ascenseurs qu’il sera impossible de répa- 
rer (à moins que vous ne mettiez la main sur quelques livres techniques, mais il 
faut avoir le temps de les lire — et le temps est un élément crucial dans le jeu). 


D 
Pour les combats, qui sont très nombreux, le système de jeu est tout aussi 
détaillé. Ils se déroulent globalement en tours de jeu successifs et chaque 
action coûte des points de mouvement. Un personnage agile sera capable, en 
un seul tour d’action, de tirer, de prendre un objet dans son inventaire, de 
recharger une arme et de bouger. Un personnage moins vifconsommera au 
contraire tous ses points de mouvement en voulant faire un simple tir ajusté. 
Ce système rend donc les combats très tactiques, presque à la manière d’un 
wargame, d'autant qu'avec un peu de chance on peut constituer une équipe de 


MBATS TACTIQUES 


BA ICIIQUES 


à Le système financier est basé sur le troc. 


mercenaires (malheureusement, on n’a aucun contrôle sur le comportement de 
ces personnages, qui de toute façon ne gagnent pas d'expérience et sont si 
faibles qu’ils ont tendance à mourir dès le premier engagement sérieux). 
Finissons par la technique. Si les scènes cinématiques n’abondent pas, les 
musiques marquantés non plus : juste quelques thèmes d'ambiance qui res- 
semblent plus à des bruits angoissants qu'à des mélodies. On frise la perfec- 
tion minimaliste (à condition de tendre l'oreille). Graphiquement, c’est de la 3D 
Isométrique haute résolution, à la manière de Crusader No Remorse ou LBA, 
avec des décors superbes (bien qu’ils manquent un peu de variété) et plein 
d'animations : on voit les personnages marcher, courir, se transformer en 


torches vivantes, être coupés en deux par un rayon laser ou se faire réduire en 
morceaux (littéralement) par une roquette. Pour compenser les défauts de la 
3D isométrique, c’est-à-dire la disparition du personnage derrière le décor, le 
programme gère aussi un effet de transparence qui permet de le suivre : une 
assez bonne idée au demeurant. Les adversaires que l’on ne voit pas sont 
quant à eux mis en évidence dans le décor par un détourage lumineux, efficace 
bien que peu réaliste. Les puristes qui veulent avoir de vraies sensations de 
«Fog of War» (brouillard de guerre) peuvent couper cette option. 
Globalement, Fallout est donc une pure merveille de jeu de rôle. Hélas, il 
n'existe qu'en anglais pour l'instant (la version entièrement en français arrive 
d'ici deux mois). Et une bonne machine sera nécessaire car les temps de char- 
gement sont assez longs (même avec un CD-ROM 20 X). 
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À La fin du jeu, votre équipement sera redoutable. En tir ajusté on peut viser une partie du corps. Une caravane sur Le point de partir, 


Pour passer ces gardes, il faudra 
prouver son courage. 
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En échange de tous ces nrivilèaes. vous avez iuste à acheter 3 + #wlrer ir >. 


Note : ° Éditeur : + Genre : | e Configuration : 


JACK 


À MORT LES ANIMATEURS TÉLÉ 


Imaginez-vous rentrant à la maison, claqué, avec une seule envie : vous vautrer dans le 
fauteuil, face à la télé, pour oublier la sale journée — comme toutes les journées — que vous venez 
de passer. Dans la lucarne, un nouveau jeu est annoncé. C’est le générique, et voilà ce que vous 
voyez... Direct. Silence. Voix des techniciens. Trois joueurs sont en lice et chacun d’eux a un bumper. 
Le joueur 1 a la lettre Q comme «queue», le joueur 2 le B comme «blurp» et le dernier la lettre P 
comme «plusieurs papys prennent leur pied dans une partouze». La seule émission où la culture 
avec un grand C rencontre la culture avec un petit q ! Première question, trois catégories : «Mordu et 
Mordicus», «Ça fait combien ?» et «Ça cause, ça cause». 
Pas facile de savoir à quoi les candidats vont être confron- 
Jack est ce que l’on pourrait tés. Apparemment, c'estun quiz à la con, genre Jeopardy 
ou Les Z'amours.. Tiens, chacun a une «vicieuse», une vis 
0 . qui leur permet d'obliger un joueur à répondre à la ques- 
app eler un Quiz- L ike tion en cours. Original ! Le joueur 2 choisit la catégorie 
«Ça cause, ça cause». Jingle ridicule, très second degré : 
«Ca se mange sans faim, c'est la question un !» La ques- 
tion vaut trois mille francs. «Mais si Jarre descendait vraiment du Jarre, quel genre de cri pousserait- 
il?» Réponses possibles : le courcaillet, le craquettement, le jargon ou le baratin. Les joueurs hési- 
tent. Soudain, Jeff, le joueur 2, appuie sur son champignon, le B, et choisit la réponse 3, le jargon. 
C’est bon. Deuxième question, deuxième catégorie et deuxième chansonnette avec une voix de cas- 
trat : «J'ai perdu les deux, mais pour chanter c’est mieux.» Soudain, au détour d'une catégorie, c'est 
le «Couçi-Couça», dans lequel Jeff doit choisir la bonne réponse parmi deux propositions. La catégo- 
rie est «L'envers de la médaille, c’est l’autre côté». C'est-à-dire si c’est une discipline olympique. 
Chaque bonne réponse rapporte cinq cent francs, chaque mauvaise en fait perdre cinq cents autres. 
Après six ou sept questions, c'est fini. Les questiggstaditionnelles se succèdent. À un moment, Jeff 
choisit de répondre avant que la question'soit posée. doit te réponse sous les lazzis de l’ani- 
mateur... Pas facile, il perdtroié mille francs. Dommage. Chacun! gt se vautrera. Entre- 
temps, on a droit AMMÉMIÉeONeScuNAnE tERMee FA eSURPISOIEEdaNs votre poche 


Quand il lui explique que ce sont ses 
gonades qui viennent d'exploser, Vatanen 
réalise que son copilote est... 


7 “Pas facile de répondre quand on n'a pas entendu la question ! 


O PC Soluces 


es, du cul et du reste. 


Laisse Bouygues, on vend la lune et 
l'homme en vit. … 


Mais Léonard de Vinci lui révèle que 
l'indicatif d'un super agent n'a rien à voir 
avec les sens. Alors, à quoi ça correspond 
007, qu'elle lui demande ? 


Taper la bonne réponse réclame un sens aigu dSRethesaphe  Ças'associe, j'appuie. Simple mais hystérique! + Je vous laisse répondre à celle-là ! 
ou...», «Tu as fait quoi avec le chandelier ?», «Passe (OMR ONNEMAAPIE POUR Sable»; 
«Mais. tu as bu ! «, «Da dan da da da da da !», «Désert dERSRMPEMRIESIER cRetretondoIEtde 
là !», «ll est né comme ça». Enfin, c’est la «rimatologie». Il fa URRORMeRMepRESe A paRtRaune 
autre. Ici, la phrase est : «Laisse Bouygues, on vend la lune et l'\OMMÉRRMEAA PRESS AROUver 
elle ressemble à «aiouionenauéoeni», avec des consonnes, bien SORA EAVAREUX 
mille francs. Cela dit, chaque seconde, il retire cinq cents francs. La répon Ses onen 
a une énorme envie.» Dommage que le premier ait mal orthographié Nesquick.. «Fast 
baise, c’est la question 16.» La catégorie est «bitologie».. Délire, délire. Ça continue encoré Etes 
jours. Enfin, dernière question, c’est la vingt et unième, le Jack-Attaque. Là, des expressions défilent 
sur l'écran, et quand elles s'associent, il faut appuyer sur son champignon. C’est dur, tout le monde 

s'excite, il faut être le plus rapide, sachant que l’on mise deux mille francs à chaque fois. Ici, il faut Da dan da da da 


associer deux noms connus : Smith et Wesson, Roux et Combaluzier, Moët et Chandon. C'est fini, 


Marco a gagné. Bravo à lui! da da 


Jack est donc ce que l’on pourrait appeler un jeu de société en temps réel, ou un jeu télévisé virtuel 
ou un quiz-like, en tout cas un excellent jeu, un top du top du top. Pour peu que l'on soit trois devant 
un PC, ça devient génial, on fait s'enchaîner les parties, il y en a pour la nuit. D'ailleurs, c'est le seul 
et unique jeu de ma connaissance à avoir fait l'unanimité dans la rédaction, des testeurs à la 
maquette, en passant par la hot-line et le standard. Peut-être même l’équipe de nettoyage s’y est- 
elle adonnée la nuit (ce qui expliquerait l’état de mon bureau...). Il y a eu des tournois, et ça n’a pas 
duré une petite semaine, non, ça dure depuis deux mois ce délire, c’est vraiment incroyable. Et la 
question — la vingt-deuxième du jeu en quelque sorte — serait la suivante : «Pourquoi ?» 

Après tout, ce n’est jamais qu’un quiz, c'est-à-dire une succession de questions à réponses mul- 
tiples. Les graphismes sont «nuls» : un fond noir, des questions en jaune et les scores en blanc, en 
bas de l’écran. L'argent que l’on gagne est réellement virtuel. «Alors pourquoi crier au génie, ce qui 
nous glace les sangs ?», n’hésiteraient pas à clamer les nombreuses voix du jeu. Justement pour 


à Voilà un intitulé de catégorie qui nous renseigne (c'est en fait le générique de Drôles de Dames) ! 


cette raison : les jeux de mots un peu faciles. Mais c’est surtout l'ambiance qui est délirante car du 
lancement du jeu à sa fin, des dizaines de voix off s'enchaînent sans arrêt, sans aucun chargement, 
entrecoupées de jingles stupides mais jubilatoires, pour présenter des questions insensées qui Lt mabés 6000 F 
appellent une réponse intelligente. C’est enfin un jeu PC où l’on s'affronte de façon conviviale, et je 


pu Je assurer que si l’on n’est pas trop con, du genre à jouer les «couch potatoes» devant La Sachant qu'il connaît l'animal qui détient le 

oue de la Fortune ou les bourrins qui ne jurent que par Blood et GTA, on entre vite dans le jeu! Lie 3 

D'ailleurs, il est amusant que ce jeu soit édité par BMG. Rappelons que c'est lui qui nous a donné à record de la longueur du penis par rapport à la 
taille, quelle phrase a-t-il bien pu employer pour 


voir GTA, le jeu le plus lamentable de ces dernières années, mal réalisé, violent et d’un goût dou- 
teux. Jack aussi, en un sens, est assez douteux : on y parle souvent de cul, de façon crue qui plus est, exciter Jane Manson u 
mais ça reste extrêmement drôle. Tout cela explique l'excellente note de ce jeu, unique en son genre 
et à ce niveau, alors qu’il ne paie pas de mine avec ses quelques captures d'écrans. Il n’est pas 
Visuel pour un sou, tout passe par le son (une bonne occasion pour vous d'essayer le dernier PC 
Live, tiens !). Reste à savoir si toutes les vannes vont passer le cap de la censure, puisque le jeu est 
retardé à cause d’angoisses qu'éprouvent les responsables. En effet, Jack n’hésite pas à égratigner 
(voire plus) des célébrités et des marques connues, ce qui ne fait pas toujours plaisir aux concernés 
et peut finir devant les tribunaux, ce qui est beaucoup moins drôle. Tout ce que l’on peut souhaiter à 
BMG et à vous autres, joueurs invétérés, c’est que l'éditeur réussisse à nous sortir au plus vite ce 
bijou de convivialité, de non-sens et d'irrévérence. Il faut conseiller à BMG, en tout cas, de continuer 
à nous proposer des jeux de ce genre, tant qu’à faire dans le choquant, mieux vaut que ce soit bien 
fait (jeux de mots, humour et intelligence), sans sombrer dans la facilité (sang, violence et connerie 
| au dernier degré). Bravo encore à toute l’équipe de développement, et vous autres lecteurs, courez 


vous procurer ce soft qui promet des soirées animées et bon enfant... à Il n'y a pas que des questions portant sur la sexualité, mais ces dernières sont les plus drôles. 


Yann Lebecque, 


PC Soluces 


Note : x x x x x + Éditeur : Sierra + Genre : Simulation aérienne + Configuration : Pentium 133, 32 Mo de ram, Windows 95, CD 4X 


ECRANS 


Trois ans de travail pour un jeu 
qui retrace les trois ans de 
présence de l’avion dans la 
première guerre mondiale. 


Les simulations de combats aériens de la Première 
Guerre mondiale ne sont pas cohorte (ça nous change de 
légion). Le premier Red Baron, sorti il y a quatre ans, a fait 
le bonheur de nombreux joueurs qui n'avaient que ça à se 
mettre sous la dent, jusqu'à l'arrivée de Flying Corps 
l'année dernière. Pendant cette période, l'équipe de développement a travaillé 
près de trois ans sur Red Baron 2. Le temps, c'est de l'amour, la qualité de ce 
deuxième volet en témoigne. 


PARLONS CHIFFRES 


C'est à couper le souffle, normal avec l'altitude, omniprésente dans une simu- 
lation d'avion. Trois ans, c'est le temps qu'il a fallu pour représenter les 60 000 
kilomètres carrés du terrain d'action et créer des campagnes qui suivent l’his- 
toire et ses événements. Trois ans de travail pour un jeu qui retrace les trois ans 
de présence de l'avion dans la Première Guerre mondiale. L'armée française 
n'avait pas saisi l'intérêt stratégique de l'avion dans le conflit et c'est pourquoi 
on entame les missions en 1916. Vous voulez voler tout de suite ? Choisissezle 
type d'appareil que vous voulez affronter et celui que vous préférez piloter,et 
c'est parti. 

L'ambiance sonore est géniale avec les craquements caractéri 
lures qui souffrent, des montants qui travaillent, un vrai bon 
ce jeu est compatible avec le Force Feedback, les sensations 
manche et letirde mitrailleuse devenant alors très sympas. 
ts onentend les pilotes hurler comme des 1 
s'écraser. Les cloches des églises sonnent quan | 
bien sûr, on entend les sirènes d'alarmeen approct 

il n'y a pas que le son : lestextures au sol sont. /F C 
changements.de saisons. Les quelques cinquan 
représentés au sol sont à l'avenant, biédinitues et : 
même à une certaine distance. Quarante quatre types d' 
et vingt-deux modèles sont pilotables. Vous pouvezs 
menu dédié qui permet de zoomer et de faire 

pour se familiariser aveccertains objectifs \ U 

épargne de tirer sur les copains ou sur les’ ambülances de la Croix:Rouge: 


nn = 


pe « ds 
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MA HFARON 


NDS RALAI FOUR S'ENVOYER EN LIAIR 


M Delete ML Previous 
On faisait déjà de la pub à l'époque. Si si, c'est mol sur la photo! 


Les campagnes sont de type dynamique, dans le sens où vos missions dépen- 
dent de plusieurs facteurs. Vous pouvez choisir le camp que vous voulez, alle- 
mand ou français, travailler pour la R.A.F. mais aussi pour les Américains, qui 
n'ont pas d'appareils à eux mais sont quand même là. Après avoir décidé de 
quel côté vous êtes, vous choisissez votre grade et votre escadron. En fonction 
de ces paramètres, vous êtes, à une date précise, affecté à une région donnée. 
À partir de là, le déroulement des missions tient compte de vos succès pour 
faire évoluer votre grade et vos affectations. 

Si vous êtes mauvais, genre «je reviens, avec un bout d’aile en moins, m'écra- 
ser lamentablement à l'atterrissage après avoir détruit une tente ennemie au 
lieu du pont prévu comme objectif», vous êtes dégradé et muté à Pétaousch- 
nock pour aller faire des cartons sur des ballons dirigeables. 

Si vous êtes un as, vous obtenez du galon et des responsabilités, comme la Ceux-là, vous ne pouvez pas les manquer... 
modification du plan de vol ou le choix des pilotes pour les missions. Vous pou- 
vez également transférer ces derniers ailleurs et, arrivé au grade de caporal, 
vous avez le droit d'écrire «piss off» ou «ta mère en slip Calvin Klein» sur la car- 
lingue de votre avion. Un module d'exportation des textures affectées aux dif- 
férentes parties de chaque avion vous donne la possibilité de les peindre 
comme vous le voulez, et de les importer pour les utiliser sur votre avion perso 
ou sur ceux de toute l’escadrille. C'est génial pour se reconnaître en mode Mul- 
tijoueur et Red Baron 2 gère jusqu'à seize participants en réseau. 

Les missions sont plutôt variées, qu'elles soient de bombardement ou 
d’escorte (les classiques destructions de ponts, d’aéroports ou de voies fer- 
rées, les patrouilles et autres duels aériens). Plusieurs missions de tutorial 
sont disponibles pour se faire la main en étant directement en vol. Utile, parce 
que le décollage d’un Nieuport ou l'atterrissage d’un Sopwith, au début, cause 
de sacrés problèmes. Et même à la fin, en ce qui concerne le Sopwith Camel.. 


La preuve! 


On peut paramétrer le modèle de vol pour donner plus ou moins de réalisme, 

mais si vous voulez jouer dans les conditions de l'époque, il vous faut impérati- 
vement un joystick. On n’a pas le droit à l'erreur et rien que l'effet de torque 
(l'avion qui tourne sur lui-même, légèrement emporté dans la rotation de 

l'hélice) est trop pénible à contrer en permanence au clavier. Vous avez égale- 


L'intelligence artificielle 
est aussi pointue que la 
gestion des dégâts. 


>> ment le choix entre trois types de tableaux de bord, plus ou moins évolués 

techniquement. Pour tout vous dire, c'est tellement réaliste qu’un pilote habi- 
tué à ce genre de coucous m'a dit : «C'est réaliste.» Ça se passait à l'occasion 
de la présentation du jeu (qui était pour le moins originale, puisque la presse 
était invitée à venir à l'aérodrome de Salis). C’est à la Ferté-Allais, où se trouve 
un musée de l'Aviation avec des modèles délirants. Les gens sont hypergentils 
et si vous avez le temps, c’est à soixante bornes de Paris et c’est cool. Ils possè- 
dent même un triplan qui a été reconstruit pour les besoins du film L'as des as, 
celui du Baron rouge. Il l'on fait voler en simulant un combat contre deux autres 


avions. C'était vraiment impressionnant. J'ai même dû payer de ma personneet . ÉÉaRs , | ONE RAT. BRe 4 
faire un tour sur un biplan pour mieux me rendre compte. Euh, on n’a pas de ’ — — ee — — sxreoraaLe R.A.F. pu 


parachute ? «Non, on n’aurait pas le temps de l'ouvrir, on ne vole pas assez 
haut... Si ça peut te rassurer, ils n’en avaient pas non plus à l’époque !», me dit 
le pilote. Gloup ! Alors quand je vous dis que dans le jeu tout est à l'identique 
(avec le vent dans les cheveux en moins), vous pouvez me croire. 

Une petite entorse à la réalité, qui s'avère en fait indispensable, a été com- 
mise : on dispose d'une carte avec le plan de vol (normal), mais celle-ci indique 
également votre position et votre direction à tout instant. Les puristes grogne- 
ront mais terminés les plans du genre «je suis perdu et à cours de carburant au- 
dessus des lignes ennemies». À ce propos, vous pouvez, comme dans Red 
Rate eo DT ARE de cu roue rpm x 
impacts, j'ai bien dit tous, sont retranscrits avec une précision chirurgicale. 7 a Previous | 

Plus de ces trois ou quatre cas de figure dans la représentation des dommages É 
subis ou infligés, ici tout est possible et surtout visible. ILest marrant de voir 
qu'à l'époque, on pouvait rentrer à la base aux commandes d’un biplan trans- 
formé en monoplan, avec le tiers d’une aile arrachée et une roue en moins, et 
avoir de fortes chances de s'en sortir quand même. L'avionique et la portance d:5A 
des appareils étaient telles que ces derniers supportaient pas mal de trucs. Le Le 
plus souvent, vous échouerez dans vos missions à cause de la mort du pilote, 
alors que l’avion, lui, tient toujours le coup. 


TROIS ANS ET ÇA N’EST PAS FINI ? 


Sans conteste le jeu de l’année dans sa catégorie, (le seul autre concurrent, 
Flying Corps, revient en version 3Dfx mais avec des décors plats comme une 
limande et un style orienté arcade), Red Baron 2 est génial mais comporte 
quelques défauts. Le moteur de jeu «classique», par exemple, ne tire pour 
l'instant parti d'aucune accélération 3D et bien qu’il n’exige pas un Pentium Il 
pour tourner correctement, il faudra attendre un mois (ou deux) avant d’avoir la 
possibilité d'utiliser un patch pour les cartes 3Dfx. Pourquoi ne l’a-t-on pas 
directement ? De plus, dans sa version actuelle en anglais, le jeu présente 
encore UN bug important : le pilotage automatique vous fait tourner indéfini- 
ment au-dessus de votre aéroport. Bizarre... Bon, soit vous l’attendez depuis 
trop longtemps et vous téléchargez un patch (vous le trouverez aussi dans PC 
Collector), soit vous attendez une ou deux semaines pour échanger gratuite- 
ment votre v.o. contre une v.f. La version française comprend d'office le patch 
qui rectifie les bugs et rajoute des vues caméras, ainsi que des effets de turbu- 
lence qui secouent le cockpit en vue interne. Autrement, tout le reste du pro- 
duit relève du sans-faute, avec une interface soignée et un manuel superbe- 
ment documenté. 


+ Le Baron PAIE et son tableau de chasse, 


[Luis] * L'accueil est toujours chaleureux. CG 
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Note : xx x * * Éditeur : Broderbund + Genre : Wargame temps réel + Configuration : Pentium 133, 16 Mo de ram, Windows 95, 3CD 4x 


UARERREEDS! 


MR ERICOLO 


On ne va pas trop s'étendre sur le background de Warbreeds. Quatre espèces 
d’extraterrestres y sont en lutte sur une planète dont le nom m'échappe. Vous 
remarquerez que les humains ne sont pas de la partie. Vous disposez de 
quelques unités de base que vous armez avec ce que vous voulez. Les plus 
grosses peuvent avoir quatre armes différentes et un complément bonus sen- 
soriel, soin ou petite arme. La conjugaison de ces équipements avec les diffé- 
rentes unités donne trente-deux mille combinaisons possibles. Trente-deux mille 
chances d’être efficace ou de perdre. 


NOTIBÉRIUM 

Pas de récoltes de minerai, il suffit de planter des graines dans des zones détermi- 

nées et les plantes qui en sortent transforment l'énergie solaire en électricité. À vous 
de voir quelle puissance il vous reste pour installer des bâtiments complémentaires, 
comme les tourelles de défense. La production des unités peut être entièrement automatisée et 
vous pouvez même directement affecter un chemin de ronde à x unités produites. 


MANIPULATIONS GÉNÉTIQUES 
Plus le champ où vous plantez les graines est grand et plus vous avez 
d'énergie mais le facteur qui conditionne votre avancée technolo- 
gique est l’autre point fort du jeu. Pour effectuer des recherches, 
vous devez prélever des gènes sur les cadavres de vos ennemis, fraî- 
chement trucidés. Bien évidemment, vous devrez utiliser une unité 
particulièrement vulnérable (et utile car c’est elle qui construit) pour 
faire ces prélèvements. Vous devez donc, dans le feu de l’action, 
gérer vos objectifs et protéger vos unités spéciales tout en veillant à 
ce que les cadavres ne soient pas rendus inexploitables, du fait de 
leur dégradation. 


Note : x x x x # + Éditeur : Sierra + Genre : simulateur + Configuration : Pentium 150, 32 Mo de ram, Windows 95, 3CD 4x 


I RACINC 


SIERRA CREUSE LES CARRES 
DITESSE : 713.1 KMH 


UN PETIT SKYWAHI ? = 
Ski oui, mais Racing... Ce serait marrant d’ailleurs de courir à plusieurs en même temps sur la 

même piste, mais on ne peut pas. Ski Racing est une simulation de water-polo, ah non, je me 

suis trompé, c’est froid, blanc, il y a de la neige, ça doit être du ski... Ce jeu est au au ski ce que 

F1 Racing est à la Formule 1, j'entends par là que ça n’est pas Formula One 97. Vous avez saisi ce 


que je veux dire : on ne peut pas déconner et c’est très orienté simulation — encore que. Ca 
On peut faire de grands mouvements vers la droite ou la gauche à 120 km/h sans tomber mais la AI 
moindre erreur de trajectoire est sanctionnée par un arrêt brutal dans les filets de protection, ne 
suivi d’une glissade sur deux cents mètres. Vous avez le choix entre six pistes pour le champion- vit 
nat (dont deux seulement sont en Europe) et quatre types d'épreuves : la descente, le super-G, Ur 
le slalom géant et le slalom, ou les quatre à la suite en choisissant le combiné. de 
L'ensemble est parrainé par la descendeuse américaine Picabo Street qui, si vous le désirez, | pt 
donne des conseils en vidéo sur chaque piste. Plusieurs paramètres météo sont disponibles et bl 
on peut régler la température, le ciel, la vitesse du vent, le type de neige. C’est plutôt cool. | ch 
| tic 

ELLES SONT COOL, TES MOONBOOTS ! ce 
Le top du luxe qui renforce le réalisme du produit, c’est la présence de nombreux sponsors. On vo 
choisit donc les pubs qui figurent sur la combinaison et la couleur du casque. On peut s’équiper Dé 
avec treize modèles de chaussures et quinze types de ski (six longueurs différentes) en fonction or 
des épreuves, le tout argumenté de précisions techniques très «pro». Le choix des pompes, je Ce 
ne sais pas trop si ça joue vraiment, mais je peux vous dire qu’il vaut mieux ne pas se planter to 
A La broutiand out ben roni dans le choix des skis. a. 


80 ‘‘pass-journée”” pour le 


FEU 
DU ALLM DE PAR 


29 Mars - 5 Avril à l’Espace Cardin à Paris 


en jouant sur le 


tions sont nombreuses, tant du côté des décors que des bâtiments. Le brouillard de guerre tout 
en transparence est très réussi et vos bestioles, en particulier dans le clan des Kelika, ont un 
aspect assez marrant qui rappelle Casimir et Hippolyte dans l'émission L'île aux enfants. 


KESKI VA PAS ? 

ILexiste plein de petits trucs sympas et originaux dans Warbreeds : la recherche génétique, les 
combinaisons d'armes, l'intelligence artificielle paramétrable, un prix de vente très abordable 
qui donne un rapport argent / durée de vie très intéressant. Mais tous ces aspects positifs sont 
ternis par un défaut majeur : les bruitages. Avec Warbreeds, j'ai tout simplement frôlé la lapida- 


X 
7 
LE LOOK CASIMIR 
Les sprites sont énormes et les cartes très belles, bien que les reliefs soient absents cartout est 
en 2D. Le jeu se contente d’une petite configuration, ce qui est un avantage, alors que les anima- 
H er 
Concours organisé du 1° au 21 Mars 


tion. Tout le monde dans la rédac’ voulait me faire la peau au bout de deux heures. Une grande Et i 7 
majorité des armes au corps à corps produisent des sons comparables au vacarme produit par ch ë 
ù à aque semaine, des places de ciné et des K7 vidéo à er. 
À une scie circulaire, un marteau-pilon hydraulique ou une corne de brume. Je ne vous décris pas ce les mie LS haie g ies TV& su à Sete 


‘ la prise de tête dans les combats ! Si vous vous sentez la force de faire abstraction de cet aspect, 
S Re. É ; 3 (Star Wars, Le 5° élément, Wallace et Gromit, Mr. Bean...) 
ï n'hésitez pas car c'est quand même un assez bon jeu. 
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Tomb Raider en jouant sur 
2615 TOMB RAIDER 


Les décors sont chouettes. 


e £ 
Lu 
o 
COMMENT ÇA, PAS DE FREIN À MAIN ? o 
a Allez, on se lance. On démarre doucement, les textures au sol reproduisent bien l’aspect de la QI 
neige sur une piste très fréquentée avec plein de rainures, et une fois lancé, la sensation de © 

1 vitesse est plutôt sympa surtout en vue «interne». L'animation du skieur est correcte, sans plus. 


Un bon point, le soft exploite la 3Dfx! Dans la configuration des touches, on voit qu’on peut faire 
des sauts artistiques mais à part Le saut carpé, je n’ai réussi qu’à me vautrer en tentant l’hélico- 
ptère. La prise en main n'est pas évidente mais après quelques descentes, on s'y fait. Le pro- 
blème réside dans la gestion des virages : on marche sur des œufs car le skieur a tendance à 
chasser de l’arrière d’une façon bizarre et il faut appuyer sur une touche pour une bonne utilisa- 
tion des carres. Bref, on serre les fesses tout le trajet, on attaque une autre épreuve que la des- 
cente, et là, pfouhh.. déception ! Le super-G passe encore, mais le slalom vous oblige à réduire 
votre vitesse, au point que vous aurez l'impression (visuelle) de vous traîner comme une limace. 
Dès que les portes sont trop rapprochées, on se déhanche comme une danseuse de lambada et 
1 on descend à trente-cinq km/h. J'insiste, recommence, rien n'y fait, ça ne va pas assez vite. 
Comme il n'y a pas d'écran splitté, vous devrez inviter un copain pour vous motiver en jouant à 
tour de rôle. Et encore, il faut qu’il soit vraiment accro de ce sport comme le seront les joueurs 
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LES ROULES À DUKEuu: 
> 
NOTE : x x x x %* « ÉDITEUR : GT Interactive + GENRE : Flipper (pas le dauphin, l’autre) + CONFIG.: Pentium 133, 16 Mo de RAM, Wino9s, CD 4X 

C- 

F_} 

pa Vous retrouverez en effet avec plaisir votre ami Duke Nukem sur l’un des cinq plateaux pré- Autre particularité, on ne dispose que de deux vues possibles : une de près, qui représente un F 
sents dans Balls of Steel, les autres faisant référence à l’héroic fantasy, la science-fiction et le tiers du plateau et suit la balle, et une autre où l’on voit tout mais en petit (la moitié de l'écran et 3 
film catastrophe. à gauche toute). Aucune des deux n'est hélas complètement satisfaisante, et la vue de près se 


révèle gênante quand on vise des cibles situées en haut. Ça bouge à un tel point que les esto- 
macs fragiles devront s'abstenir ; quant à la vue complète, elle est trop petite. Ils auraient pu 


Balls of Steel est en 2D et il n'y a pas de reflets des éléments sur la boule, mais c'est quand mettre une vue «réaliste», mais bon, c'est pas trop mal et dans le genre on n’a pas beaucoup 
même très réussi. Et quand ladite boule rebondit sur quelque chose, les bruitages ne sont pas mieux, si l’on excepte la série des Pro Pinball, qui n'ont malheureusement qu’une table par jeu. 
d'un réalisme époustouflant mais son comportement est plutôt convaincant. Le plateau de [Luis] 


Duke Nukem est vraiment chouette car on y retrouve plein d'éléments graphiques et sonores 
du jeu, jusqu'aux barils qu'on doit exploser au début et qui réagissent de la même façon quand 
on lance la balle.Les cinq tables ont en commun une difficulté plutôt élevée mais c'est normal. 
Sinon ce serait trop facile, et on en aurait vite marre. 
Si vous êtes flemmard, des cheat codes sont à dispo- 
sition dans la rubrique Triche-Trash du numéro que 
vous tenez entre vos mains, gants de cuisine ou pseu- 
dopodes (rayer les mentions inutiles). 


Les parties se déroulent selon quatre types de 
règles : Novice, Normal, Arcade ou Tournoi. Chaque 
tableau comporte son lot de petites animations mar- 
rantes, certaines un peu sanglantes, ce qui explique 


la présence d'un «parental lock». On doit buter des il, 

extraterrestres qui bloquent les rampes et toutes les sentinelles qui gardent l'accès à la salle 
du trésor d’un château. Ailleurs, on se retrouve entouré de balles verdâtres (qui représentent El 
des spores) à bloquer dans des trous, avant qu'elles n’explosent à l'écran en faisant... vot 
sproutch! jo 
C'est fun et il existe peut-être une table cachée (pourquoi qu'on a pas l’une de celles qui sont c'e 
enillustration au dos de la boîte, hein, pourquoi, d'abord ?). é 
le 
le 
rac 
pe 
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Microsoft poursuit sa percée dans le monde du jeu vidéo PC, avec cette fois-ci un jeu de course. C’est 
l’Indy qui a eu droit à toute l'attention du géant phagocyteur et nous, pauvres Européens, n’aurons donc pas 
droit à un jeu très palpitant. En effet, l’Indy se résume à du pilotage à fond la caisse sur des circuits très étroits 
et dénués de grandes difficultés techniques. Pas de chicanes dangereuses, simplement une voiture très peu 
maniable qui donne l'impression d'évoluer sur un revêtement de Teflon. Ainsi, il n’est pas rare que la voiture 


perde soudainement son adhérence en pleine ligne droite, se vautrant lamentablement dans un bac à sable. 348 À 400 ( 
Bref, ce jeu ne conviendra qu'aux passionnés d’Indy et à ceux qui aiment le pilotage lorsqu'il est exigeant au- S 
delà de toute raison. Yann Lebecque. L 
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À En 2D, c'est hideux. 


NOTE : x x x x: + « ÉDITEUR : Virgin Interactive - GENRE : Sport 
e CONFIG.: Pentium 133, 16 Mo de RAM, 3Dfx conseillée 


Eh oui, la question se justifie quand on lance ce jeu. Si, comme moi, vous ne passez pas \0RS-SÉRIE PLAYMAG- 25 FRANCS ; à 
votre vie chez les caribous, vous serez «heureux» d'apprendre qu'il s'agit d’une énième simula- 
tion de hockey. Bref, voici donc la mouture 98 de NHL Powerplay. Le moins que l’on puisse dire, 
c'est que tout ça est bien confus. Réussir à envoyer le palet dans le minuscule but adverse 


réclame de la patience, cela finissant par arriver par chance pure. Fort heureusement, le système 
de passes est au point, et le palet peut bien circuler entre les joueurs. L'originalité de ce jeu est 
de proposer deux versions : 3D ou 2D. Cette dernière solution est cependant à réserver aux 
rachos de service, car les graphismes sont alors d'une laideur frôlant le gerbant. En mode 3D, les 
personnages sont un peu cubiques, mais ça renforce d’autant plus leur finesse de caractère. 


L'animation ne souffre d'aucun ralentissement et les personnages évoluent selon un gestuelle 
assez réaliste. 


NHL Powerplay 98 est donc un jeu de hockey plutôt réussi, à réserver à ceux qui jurent en disant : 
«Tabernacle !» 
[Yann Lebecque] 


MERCI! 


D EN VENTE CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 


À Les Replays sont simples à utiliser. À Créez le joueur idéal dans ce menu. 
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Je savais pourtant qu'il ne fallait pas 

prendre ce virage à plus de 230! 
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n 
Note : e Éditeur : 


+ Genre : e Configuration : 


Ultimate Race Pro, pardon, Ultim@te Race Pro (vous avez remarqué la différence : ça, c'est 

de la recherche et ça me fait utiliser une touche de mon clavier qui n’a jamais servi jusque-là. Merci 
Kalisto, mais la prochaine fois, évitez tout de même les ffitfæ®t œny, surtout dans le même nom 
de jeu, ou alors je démissionne) est un jeu de voitures qui décoiffe (bien que les voitures ne soient 
pas des décapotables). 


Si vous êtes l’un des malheureux acheteurs d’une carte accélératice 3D Power VR de Nec (on vous 
avait pourtant bien dit de ne pas vous la procurer), vous connaissez déjà le jeu caril était inclus 

avec la carte en bundle, mais aussi en version limitée (en partie par la puissance de la carte, 
héhé). Depuis, Kalisto a pris ses distances avec Nec et voilà donc une nouvelle version 
d'Ultim@te Race Pro qui, entre autres améliorations, supporte enfin toutes les 
cartes 3D. Commençons tout de suite par être désagréable, 
comme ça ce sera fait. S'il est possible de 


jouer sans la 3Dfx, cette carte est 


quand même fortement recom- << 
mandée (pour ne pas dire 


indispensable) car PR 


sinon le jeu se met 
à ramer, même 
sur de 
grosses 
bécanes. 
Par 
exemple, 
sur le 
Pentium 2 
AGP qui 
m'a servi 
à faire le 
test, l'affi- 
chage monte à 
peine à 15 
images/seconde avec la 

carte vidéo de base. ILest en revanche 
possible de changer toutes les options graphiques 
(suppression des ombres, des textures, des traces de pneu...) et 


d'abaisser la résolution à 320 par 240 pour faire tourner Ultim@te Race Pro sur 
n'importe quel PC, mais on se retrouve alors avec quelque chose qui n’a plus grand rap- 
port avec le jeu que j'aitesté. 

Donc, on se met d'accord : tout ce qui suit et la note finale qui en découle n’est valable 
que sur une machine équipée d’une 3Dfx. Que les autres passent leur chemin! 

Première chose à faire avant de se retrouver sur la ligne de départ : choisir sa voiture. Il y 
en a seize, toutes dans le style Indy avec des looks assez déments du genre «je bouffe la 
route». Chacun de ces monstres du bitume est défini par quatre paramètres (vitesse, 
accélération, adhérence, blindage) qu’on peut facilement modifier. De ces réglages 
dépendent directement les chances de victoire car il ny a pas une voiture capable de 
gagner toutes les courses, à cause de leur tracés très différents. 

Après, il faut choisir le type de course : solo ou contre l'ordinateur. En mode Solo, c'est 
du contre la montre dans la plus pure des traditions, avec possibilité de jouer contre 
des Ghost Cars (votre course est enregistrée comme celle d’un concurrent que vous 
auriez à affronter ensuite). Ce mode Solo permet de se familiariser avec les voitures 

et les circuits, d'autant qu’il y a une option d'aide qui permet d’avoir la trajectoire 
parfaite affichée sur la piste (comme dans F1GP) : il suffit alors d'essayer de la suivre. 

À peine l'accélérateur enfoncé, on comprend qu’Ultim@te Race Pro est un jeu 

d'arcade «speedé». Les voitures se conduisent comme des savonnettes, elles glis- 1/6 
sent de travers, patinent, dérapent, tout ça à plus de 200 km/h,et pourtantçareste 
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Virage au frein à main : les pneus vont crier. 


ISTOPPONENT E 


00 2e 
OPPONENT 

00''S: 
OPPONENT C 

‘0721 


78) 


#0 Mi faut 5e battre pour la première place. 


Admirez ce virage. Même sur deux roues, la voiture est encore pilatable. 


- — 


__— 


_. 


Quel look : je veux la même dans “la vraie vie” 
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Ilcommence à pleuvoir. 


jouable grâce à une maniabilité excellente. Trois vues sont disponibles, deux 
externes et une interne, très dépouillée puisqu’aucun cockpit n’est affiché, 
mais avec des sensations de vitesse encore plus grisantes. 

Encore plus fort... Certains virages sont en épingle à cheveux et la seule façon 
de les passer, c'est d'utiliser le frein à main ! À mon avis, c'est ce qu’il yade 
plus drôle dans le jeu : braquage, frein à main, contre-braquage et vous ressor- 
tez du virage comme une bombe avec des sueurs froides à mouiller la chemise. 
Mais passons aux choses sérieuses : le mode Duel, contre l'ordinateur. Il ya 
huit concurrents en piste, leur niveau de conduite étant paramétrable. On peut 
aussi régler le nombre de tours de un à quatre-vingt dix-neuf, mais là il faut 
avoir du temps devant soi car on met plus d’une minute et demie à boucler la 
plupart des circuits. L'intelligence artificielle des concurrents est assez bonne 
dans le sens où ils ne sont pas invincibles : même en mode Difficile, il leur 
arrive de causer des accidents entre eux ou de louper des virages. 

Le blindage de la voiture prend aussi toute son importance dans ce mode... On 
peut y jouer les bourrins et faire du stock-car, pour provoquer des accidents 
spectaculaires (du style triple salto arrière, suivi d’un salchow : Bonaly ne fait 
pas mieux, Candeloro encore moins) mais la voiture devient vite une épave et 
les chances de finir premier réduites, surtout qu’on a déjà du mal à ne pas aller 
rayer la carrosserie dans certains virages vicieux. 

Après avoir remporté la coupe en or sur le circuit d'entraînement, un simple 
ovale, j'ai commencé à me pencher sur les quatre autres circuits : dur, dur! On 
traverse des villes avec des ronds-points, des péages (pas besoins de s’arrêter 
pour payer), des virages de montagne avec une 

dénivellation à plus de trente degrés, des tronçons 

de routes boueux ou humides (la faute à une cas- 

cade qui déborde) et des canyons poussiéreux. Et 

quand on commence à devenir bon, il faut tout 

réapprendre car chacun de ces quatre circuits de base possède un mode 
inversé et un mode Miroir, avec en plus des changements de condition météo 
allant d’un été ensoleillé à un hiver brumeux. En combinant toutes ces options 
d'environnement, il est possible de courir dans le mode «Ultime», c’est à dire 
de nuit sur un circuit brumeux , avec de la pluie et du vent. Bien sûr, les réac- 
tions des voitures changent alors complètement. 

Parlons des graphismes : comme vous le voyez sur les photos, c'est assez 
impressionnant. Le clipping faible permet de voir jusqu'à l'horizon, les textures 
sont variées et très soignées (le passage du canyon est un régal pour les yeux) 
et les effets de lumière nombreux. Par exemple de nuit, quand on passe dans 
un tunnel, les lumières se reflètent sur la coque des voitures et les phares des CHECH 2 17:17 

voitures éclairent réellement la route. De nombreuses animations viennent L 

aussi rendre Le décor plus vivant (avions ou deltaplanes passent dans le ciel, et A fond, à fond, à fond. 
l’on peut même faire un peu la course avec un train qui longe la piste). 

Pour les effets sonores, c'est du même acabit. Si vous avez vu le film Jour de 
tonnerre sur les courses d’Indy (on ne fait pas toujours ce qu'on veut dans la 
vie), vous retrouverez exactement les mêmes sensations sonores, des crisse- 
ments de pneus au rugissement des moteurs poussés à fond, et vous aurez de 
plus l'avantage de n'avoir pas à supporter Tom Cruise pendant une heure et 
trente minutes. Au niveau des périphériques de contrôle, on retrouve les cla- 
viers et les joysticks classiques mais pour les plus riches d’entre vous, tous les 
périphériques à retour de force sont gérés, que ce soit le volant ou le joystick, ; GA OFPPONENT 6 
et sans les avoir essayés, j'imagine ce que ça doit donner quand on passe les \ - 
virages au frein à main. 

Et pour finir, le mode Multijoueur n’a pas été oublié : modem, câble série et 
jusqu'à seize joueurs en réseau local ou Internet. Kalisto tient même sur Inter- 
net un serveur gratuit où les passionnés pourront s’affronter. 

L'adresse : http://www.utlimaterace.com 

En plus, en Multijoueur, on accède à un nouveau mode de jeu, l’Arène, où l’on 
peut s'affronter, comme dans une course de stock-car, jusqu’à l'explosion des 
voitures adverses, ou jouer au jeu du chat et de la souris, une voiture servant 
alors de leurre (ou de lapin). 


V0 


Ça, c'est du spectacle ! Le péage, une belle occasion de cartonner. 


3:14 


1:474S 


Ultim@te Race Pro est donc un jeu qui plaît tout de suite, aussi beau que 


jouable, et doté d'une excellente durée de vie. Il monte d’ailleurs sans pro- 
blème sur la première marche du podium, ex aequo avec Screamer Rally. 


SSSR LES LL SSSR 


Jeff 


€ Soluces 


LR 


“. 


| Sacs L'ARCADE À LA MAISON 


NOTE : x x # + + e ÉDITEUR : Sega + GENRE : Simulateur de course « CONFIG.: Pentium 166, 16 Mo, CD-Rom 4X 


Sega n’en finit pas de conjuguer ses hits 
d'arcade sur PC, puisque après le tout récent 
ManX TT, voici Sega Touring Car. Cette course de 
voitures est le rejeton de deux hits mégaconnus, à 
savoir Sega Rally et Daytona USA. Du premier, il a 
repris une partie du nom et une direction des voi- 
tures tout en dérapage, et du second les «Rolling 
Start» (les départs lancés) et les types de course 
sur des circuits d’asphalte. Sega Touring Car est 
donc un jeu un peu hybride, avec le cul entre deux 
chaises, et manque au premier abord de person- 
nalité. Le jeu n’est pas installé que je suis déjà inquiet : pas de support pour les cartes accéléra- 
trices 3D alors que cette option était disponible par défaut dans Man XTT. Sega aurait-il décidé 
de faire machine arrière et de proposer des jeux avec de moins en moins d'options ? Sils conti- 
nuent comme ça, il vont nous servir d'ici un an des jeux en EGA ! L'installation est tout de même 
rapide et moins de trente secondes plus tard, je me suis retrouvé dans le jeu. Les menus ne sont 
pas dépaysants, ce sont les mêmes que dans Sega Rally et Daytona USA et l’on peut donc choisir 
le mode «Arcade» ou le mode «PC». Dans le premier mode, le jeu est le plus fidèle possible à la 
borne d’arcade. Seule différence : on n’a pas à insérer une pièce de dix francs toutes les cinq 
minutes dans le monnayeur. 


À Le “split screen” : un peu petit sur un 14 pouces. 


En mode PC, on retrouve quasiment le même jeu, avec en plus des options très intéressantes. On 
peut ainsi faire des réglages sur les voitures en modifiant les suspensions, les freins, la boîte de 
vitesses. On peut aussi jouer dans ce mode au Time Attack (la course contre la montre), à deux 
Sur un même écran ou en réseau (voilà une option assez nouvelle pour un jeu Sega). C'est enfin 
dans ce mode qu'apparaîtront les voitures et circuits cachés. À ce sujet, il paraît que la Celica de 
Sega Rally serait l’une des voitures cachées et que des circuits ne seraient disponibles qu’à cer- 
taines dates marquantes de l’année (si vous n’en avez aucune idée, faites un tour dans les Triche- 
Trash, on finira par bien par vous les donner). Bon, tout ça reste entre nous, hein, je ne vous ai 
rien dit — et de toute façon, je nierai tout. 


Au fait, maintenant que je me relis, je me rends compte que je n’ai pas encore parlé des sensa- 
tions en course. Quatre voitures sont disponibles (plus des cachées : chut !) et seulement trois 
circuits au départ (mais ça peut changer : je n’ai rien dit...). Le premier n’est qu’un simple ovale 
avec deux ou trois difficultés dues à la vitesse élévée. Les deux autres sont bien plus coriaces et 
l'on doit commencer alors à freiner pour prendre les virages en dérapage contrôlé. Il faut un cer- 
tain temps d'adaptation avant de bien jouer à Sega Touring Car . En effet, les réactions des voi- 
tures sont bizarres et n’ont rien à voir avec la réalité : elles chassent du cul et il s'écoule un laps 
de temps entre le moment où l’on tourne le volant et celui où la voiture répond. Ce n’est ni un bug 
ni un problème de lenteur, mais juste la façon dont le jeu a été conçu (c’est la même chose en 
arcade), et finalement on s’y habitue très bien. Certains joueurs n’apprécieront guère (entre 
autres tous les amateurs de Sega Rally). Passé ce stade d'adaptation j'ai en tout cas trouvé le jeu 
très agréable, mais il faut dire que je l’aitesté sur un Pentium 166, puis un Pentium 2 (où la 
vitesse fut parfaite). Le Pentium 166 est selon moi la machine minimum recommandée pour 
jouer, même si Sega conseille un Pentium 90. Pour une fois, Sega a donc fait un bon jeu d'arcade, 
fidèle à l'original. Dommage tout de même qu’il n’y ait pas le support 3Dfx et une plus grande 
quantité de circuits ou de voitures. Méfiez-vous tout de même : après être ressorti en version 
MMX, Sega Rally revient dans une version 3Dfx. Si c’est la même chose pour Sega Touring Car, ce 
n’est pas la peine de se précipiter. Leffl 
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Warhammer sstun wargame 
plateau avec figurines créé par Games 
Workshop il y a de longues années 
déjà. L'univers a évolué depuis, inté- 
grant de nombreuses unités (parmi les 
plus originales des mondes d’heroic 
fantasy) pour atteindre une dimension 
et une profondeur vraiment impres- 
sionnantes. Dark Omen en est la ver- 
sion informatique, ce qui présente un 


nombre important d'avantages (mais 
aussi d’inconvénients !). Tout d’abord, 
iln’est plus utile de consulter des 
tables de résolution des combats, avec toutes les règles additionnelles liées aux objets 
magiques et aux personnages spéciaux. On n’a plus à lancer des dizaines de dés à chaque tour 
de jeu, on ne manipule plus de figurines péniblement peintes à la 
main et surtout, on joue en temps réel. En revanche, on ne peut 
plus composer ses unités comme on le souhaite, en y intégrant 
le personnage spécial fétiche, on n’a pas accès — loin de là — 
à la totalité du bestiaire de chaque armée. Enfin, on ne met 
plus sur pied sa stratégie tour après tour, et on ne peut plus 
manipuler les lourdes figurines de plomb décorées avec amour, 
ce qui représentait une part très importante du plaisir de jeu. Bref, ce 
soft est seulement inspiré de l'univers de Warhammer plateau et n'en 
reprend donc pas tous les mécanismes. Vous voilà prévenu. 


Le livre d'armée permet de constituer ses unités. 


Il y a quelques mois, Warhammer : Shadow ofthe Horned Rat faisait un 
passage sur les écrans de nos PC, laissant une impression un peu mitigée. 
Les fans de ce génial jeu de plateau de Games Workshop étaient déçus de ne 
pas voir l'ombre d’un Skaven (les hommes-rats du monde de Warhammer), 
malgré le Horned Rat (rat cornu) du titre, et désespéraient devant ce temps 
réel qui ne reprenait en rien les règles de leur jeu fétiche. D'autres, amateurs 


DUT de wargames, se retrouvaient embarrassés d’un jeu assez fouilli et peu 
? maniable. Bref, un bide... 
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FOUR ENFONCER LE CLOU 


Dark Omen, lui, va opposer les forces de l’Empire aux forces des 
Ténèbres représentées, une fois de plus, par les peaux vertes et les 
morts -vivants. Les unités ne sont donc pas originales du tout, on reste 
dans la branche classique de l’heroic fantasy. Pas de démons, pas de 
Skaven (toujours pas, non) ni d'unités du Chaos (heureusement)... 
Bon, prenons-en notre parti : on roule pour l'Empire, un point c'est 
tout. Mais on ne peut même pas jouer toutes les unités de l'Empire, ni 
leurs créatures... Ainsi, dites adieu aux créatures volantes car on a 


Les objets magiques, 
comme cette bannière, 
permettent de changer le 
cours de la bataille. 


droit, tout au plus, à des unités d'hommes-arbres. Ces derniers sont 
certes puissants, mais restent moins impressionnants que des dragons 
ou un bon vieux griffon impérial ! D'une façon générale, d’ailleurs, les unités sont plutôt micro- 
scopiques et nous laissent sur notre faim. On sent le poids de la première version et l’on se 
trouve à mille lieues d’un Myth pour ce qui est de la représentation des unités. En revanche, les 
décors, eux, caracolent très loin devant, vraiment magnifiques ! 


La caméra se dirige à l’aide des flèches du clavier, mais pour la déplacer, en revanche, il faut 
utiliser le bouton droit de la souris. Assez déroutante au début, cette gymnastique finit par 
devenir une habitude et tout s'arrange. Tant mieux car s’il est agréable de survoler le champ de 
bataille tant il est bien modélisé, il faut surtout donner très vite ses ordres et donc sélectionner 
le plus rapidement possible ses unités. De plus, des coffres sont disposés sur le champ de 
bataille, renfermant divers bonus. On peut ainsi récupérer de l'or ou des objets magiques. Cela 
servira à équiper vos unités entre deux missions, chose indispensable puisqu'on jouera tou- 
jours avec la même armée. Cela implique donc 
une stratégie fondée sur l'économie des 
hommes, l'option chair à canon ne donnant 
pas de bons résultats à longterme. 

En parlant de stratégie, épinglons le premier 
point un peu décevant du jeu : les missions ne 
sont pas présentées à l’aide d’un véritable 
briefing, mais par le biais d’un papotage inces- 
sant entre les personnages. Du coup, on est 
parachuté sur le terrain sans savoir ce qu’il 
faut faire pour gagner. Et si l’on place les 


On ne peut déployer ses unités que dans une zone limitée. 


2 En gros plan, on peut mieux suivre le carnage. 


troupes que l’on juge nécessaires à la réussite de la mission (dix unités seulement, et le juge- 
ment ne repose pas sur grand-chose), l'ennemi, lui, arrive par vagues, sans que l’on sache réel- 
lement combien d'unités vont encore venir vous chercher des noises. Pas facile, donc, d'agir 
intelligemment. Et l’on s'éloigne donc, une fois de plus, de l'esprit Warhammer. 


IT 

L'arrivée des ennemis par vagues successives est donc vraiment pénible, car cela interdit prati- 
quement toute stratégie à longterme. On est quasiment obligé de conserver toutes ses troupes 
regroupées, de peur de voir l’un de leurs éléments submergé par une unité ennemie soudaine- 
ment apparue sur le terrain. En effet, une arme comme le canon ne peut pas se déplacer durant 
le combat, alors que l'on ne sait pas d’où va venir l'ennemi. Cherchez l'erreur... 

En ce qui concerne la magie, le système a été complètement revu. Tout d’abord, elle se limite 
aux magies de feu et de glace. Exit l'ombre, la lumière... C'est la destruction à tout va. Dans le 


DARK O0 


NOTE : xk xxx + ÉDITEUR : Electronic Arts + GENRE : Wargame tem 


jeu de plateau, elle se déroulait par tours, en utilisant tout un système de cartes, bien rôdé et 
efficace. lci, c'est du temps réel sans cartes, on a donc un peu de mal à savoir comment une 
arme qui est efficace «une fois par tour de magie» peut agir durant le combat. Et contrairement 
à ce qui se passait dans le jeu de plateau, la magie n’a pas une efficacité avérée. 


2" 


Bon, résumons-nous : Warhammer Dark Omen risque de décevoir sérieusement les 
fans de la série mythique. En revanche, ceux qui cherchent un wargame temps réel 
d'heroic fantasy original, rapide et assez «bourrin» seront à la fête. Dans le 
genre, il n’y avait que Myth à se mettre sous la dent, mais Warhammer étant un 
peu meilleur, on le conseillera donc. Techniquement, le jeu est vraiment au 
point, les graphismes sont réussis et l'ambiance se révèle très proche de 
l'atmosphère engendrée 
par le jeu de plateau. On 

ne regrettera, en défini- 

tive, que le nombre rela- 
tivement limité d'unités, 
l'absence d’une cam- 

pagne menée du côté des 
Ténèbres, choses que ne 
remarqueront que les 

purs et durs du jeu de pla- 
teau original. 

[Yann Lebecque] 


C'est là qu'on obtient des informations sur le 
déroulement de la campagne. 


La magie de feu peut causer de gros dommages à l'ennemi. 


réel + CONFIG.: Pentium 1 
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FIGHTING FARCE 


Vos 


NOTE : x x x x x + ÉDITEUR : EIDOS + GENRE : baston 
e CONFIG.: Pentium 166, 16 Mo de RAM, 3Dfx conseillée 


Core Design nous a habi- 
tué à beaucoup mieux et ce n’est 
rien de le dire. Ce jeu de baston se 
résume à envoyer au tapis des 
vagues successives d’ennemis (ce 
qui est le principe même de ce type 
de jeu, mais n’excuse pas les 
défauts majeurs du titre). Certes, on À 
peut tout casser, oui, on peut jouer 
à deux en effet et on peut choisir par À 
deux fois la voie que l’on va 
emprunter. Mais au final, on ne 
retient que la caméra pourrie ren- 


dant l’action confuse, le peu de coups disponibles, la durée de vie ridicule et l'absence du 
mode Arène (où l’on aurait pu jouer à un contre un) promis lors de la preview. C’est limite 


arnaque. Yann Lebecque 
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INTERACTIVE MAGIC AU 
MEILLEUR DE SA FORME 


NO 
NOTE : x e ÉDITEUR : Interactive Magic e GENRE : simulateur de vol °C 
e CONFIG.: Pentium 133, 16 Mo, CD-Rom 2X 
Air Warrior est à l’origine un simulateur destiné à ceux qui jouent sur Internet. Cette troi- 


sième version concerne autant les joueurs qui se connectent sur Internet que les joueurs soli- 
taires, et pour l’occasion Interactive Magic a rajouté de nouvelles missions et de nouveaux 

avions qui couvrent une période allant de la Première Guerre mondiale à la guerre de Corée. 
Malheureusement, ils ont oublié d'améliorer les graphismes, la jouabilité, Le son, le réalisme et 

la vitesse de jeu (ça rame même avec une 3Dfx dès qu'on passe en plein écran) : on se croirait 

donc dans un gros shareware qui tiendrait sur tout un CD. Si vous êtes un fan d'Internet, vous | 
apprécierez de pouvoir voler au sein d’escadrilles réunissant cent vingt avions, mais à part ça, 
rien ne peut sauver le jeu. 
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JE NE SUIS FAS 
CONQUES Tiss 


NOTE : e ÉDITEUR : 


+ GENRE : 
+ CONFIG: 


Encore: cione d'Alerte Rouge... Les 
choses avaient pourtant fini par se calmer et plutôt que de copier, les développeurs avaient 
décidé de faire mieux. Ici ce n’est pas le cas, même le curseur est identique. Les cartes sont 
moches, en vert caca d’oie et marronnasses because cataclysme nucléaire, etc. On est encore à 
la recherche de minerai, ça ne vous rappelle rien ? Par ailleurs, les unités sont minuscules. 
Tiens, c’est une pierre ? Ah non, faites gaffe, c’est un fantassin, ne marchez pas dessus ! On a 
deux forces en présence, mais les différences ne sont pas transcendantales et les premières 
missions sont barbantes. Les concepteurs du jeu ont dû se dire que si Alerte Rouge avait car- 
tonné, il ne fallait pas changer une équipe qui gagne. Vous avez tout faux, les mecs, revoyez 
donc votre copie. Du coup, on passe à côté du seul aspect positif du soft : l'intelligence artifi- 
cielle, qui est excellente. Dommage... [Luis] 


ESUCGRIDERS 


MAIS QUE FAIT LA SsPsfin 7 


NOTE : e ÉDITEUR : + GENRE : 
+ CONFIG.: 


Ou plutôt la S.P.I. (Société de Protection des Insectes) ? Elle aurait dû être alertée puisque 
dans Bugriders, vous faites la course sur le dos d'araignées mutantes, de criquets et autres libellules. 
Jusque-là, ça va, mais le hic c’est que pour les faire avancer, il faut les frapper. Eh oui, les frapper de la 
main en appuyant comme un fou sur la barre d'espace : ça donne un bruit du genre «chtah, chtah»... Si 
vous les cravachez trop, vos bestioles couinent et ralentissent — hallucinant ! 

Bon, c'est assez beau grâce à la 3Dfx. Vous récoltez des armes spéciales aux effets lumineux impression- 
nants tout en passant par des sortes de checkpoints, mais malgré les douze parcours, on en fait le tour en 
une après-midi. Ça devient assez vite lassant et surtout répétitif. 


[Luis] 
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F/A-1E 
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DES PROGRESS À FAIRE 


NOTE : xxx e ÉDITEUR : Graphic Simulation + GENRE : simulateur de vol 
e CONFIG.: Pentium 133, 16 Mo, CD-Rom 2X 


VOUS vous souvenez du test de F/A-18 Hornet que j'avais 
= = À fait il y a quelque temps et qui ne s’était pas payé une note 
Ca mirobolante ? Eh bien, Graphic Simulation remet ça avec F/A- 
hé 18 Korea, qui n’est pas une extension mais un nouveau jeu. 
Enfin pas si nouveau que ça : il y a de nouvelles missions, des 


Banane senc” EEE sons améliorés et surtout le support des cartes 3D accéléra- 
trices 3Dfx. 


Si vous avez une 3Dfx, les graphismes 
deviennent très sympas sans toutefois 
être exceptionnels — toutes les unités 
et les bâtiments sont en «flat» (3D non 
texturée comme on en faisait dans les 
jeux de papa). En revanche, pour ceux 
qui n’en possèdent pas, pas de pro- 
blème : c'est laid et carrément vieillot. 
Et face aux simulateurs récents 
comme F22 Air Dominance Fighter ou 
Joint Strike Fighter, il est plutôt à la 
traîne côté réalisme et options. 


eff! 


U'ETR 


DAURIK 


NOTE : e ÉDITEUR : 


+ CONFIG.: 


e GENRE : 


Ubik est un mélange de jeu de stratégie en temps réel avec un soupçon d'aventure et 
une dose de jeu de rôle. Malheureusement, la réalisation ne tient pas la route : les combats 
se déroulent dans des décors en 3D précalculés où l’on repère mal ses troupes, tant elles 
sont petites. Quant au système de caméra, il est catastrophique : même avec la vue automa- 
tique, les agents n'apparaissent pas toujours à l'écran et l'on est obligé de jongler avec les 
caméras pour s’y retrouver. 

Enfin, le comportement des troupes est déconcertant : vous donnez l’ordre de tirer et elles 
se mettent à courir dans tous les sens pendant six ou sept secondes avant de dégainer, alors 
qu’elles avaient une ligne de tir parfaite au départ. Seules les musiques m'ont plu mais on 
ne fait pas un jeu avec ça! 


HJeff: 


IDE "SOLUCES. 
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DOSSIER 


Apparu au début des années 90, le lecteur de CD-Rom est en train de nous quitter. 
Non pas qu'il soit mourant, loin de là, mais disons que son successeur 
commence à le pousser vers la sortie. Et ce dernier a des arguments 
de poids pour cela : un débit nettement supérieur, une quantité 
de données stockées sans comparaison et un prix de 
lancement abordable. De plus, le DVD (Digital Versatile 
Disc) ne se limite pas au jeu vidéo ou à la musique, 
mais entre de plain-pied dans le domaine du Home 
Cinema, empiétant largement sur les plates-bandes 
du laser disc. Bref, c'est une petite révolution (une 
de plus, diront les plus blasés ou les plus 
anciens) à laquelle nous sommes confrontés, 
annoncée pour le mois d'avril en Europe. 


Eh oui, rappelez-vous les premiers jeux CD : 7th 
Guest, Day of the Tentacle, Mad Dog Mac Cree.. 
vendus parfois plus de 500 F ! Sans parler du 
prix des lecteurs à l'époque, environ 2 000 F 
pour un simple vitesse, (qui n'aura pas duré bien 
longtemps avant d'être remplacé par le 2X, puis le 
4X — jusqu'au 24X aujourd'hui). Bref, la vitesse 
de transfert des lecteurs de CD-ROM a été multi- 
pliée par vingt-quatre en seulement trois ans. 
Subsiste cependant une barrière technologique 
infranchissable : la quantité maximale d'infos 
stockées sur la galette, soit environ 650 Mo. La 
seule réponse est le DVD-ROM, avec une capacité 
de stockage de 4,7 Go par face, soit plus de sept 
CD-ROM ! Quand on sait que chaque face d'un 


DVD peut recueillir des informations, et que chaque 
face dispose de deux couches de données, on a vite le 
vertige : 17 Go, voilà la limite pour le moment, c'est-à- 
dire l'équivalent de vingt-six CD-ROM... Ça laisse 
rêveur, non ? D'ailleurs, le rêve est un peu à l'ordre du 
jour car la réalité n'est pas aussi brillante qu'on le sou- 
haiterait : peu de lecteurs disponibles, aucun jeu dis- 
ponible et pas d'annonce fracassante ; des films diffi- 
ciles à trouver et des problèmes de région, et enfin le 
futur DVD-RAM qui se retrouve au centre d'une guerre 
d'intérêts acharnée. Bref, bien que les rayons DVD- 
ROM des magasins soient vides, ça bouge pas mal 
autour de ce nouveau standard et nous vous propo- 
sons de zoomer sur ce must qui va virer les lecteurs de 
CD de nos PC. 


| yrn és AFTARÇESS AAA F ” Le sèà F 
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Bon, avant toute chose, examinons un peu cette 
galette. À l'œil nu, rien d'autre qu'un CD, mais à y 
regarder de plus près, un paysage chaotique fait de 
petites coupelles apparaît : eurêka ! C'est un DVD, 
pour Digital Video Disk, devenu Digital Versatile Disk 
parce que le DVD fait plus que stocker des images. 
C'est la taille de gravure nettement inférieure qui 
explique, qu'à taille physique égale, un DVD stocke 4,7 
Go contre 650 Mo pour le CD-ROM. De plus, les DVD 
existent en quatre versions : simple face simple 
couche à 4,7 Go, donc, simple face double couche à 
8,5 Go, double face simple couche à 9,4 Go et double 
face double couche à 17 Go. 


A priori, il n'y a pas grande différence entre un 
CD et un DVD : tous deux se présentent sous la 
forme d'un disque brillant de 12 cm. En fait, tout 
se joue au microscope. 

Première différence, l'épaisseur de la couche 
plastique protégeant la surface réfléchissante (le 
substrat) est passée de 1,2 mm à 0,6 mm, per- 
mettant d'en limiter les déformations de surface. 
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Et plus le substrat est mince, moins le faisceau laser subit de phé- 


nomènes «aberrants», faisant dévier le point d'impact. 
La précision de guidage du faisceau laser ayant été augmentée, on 
a pu affiner ce dernier. En réduisant sa longueur d'ondes et en 
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modifiant la lentille, le diamètre du point d'impact — et donc des 

microcuvettes — est passé de 0,9 microns (millième de millimètre) à 0,4 microns. Dès lors, l'espacement 
entre deux pistes a pu lui aussi être réduit de 1,6 à 0,74 microns. 

Le résultat ne se fait pas attendre : là où l'on pouvait stocker 650 Mo, on stocke désormais 4,7 Go. 


La quantité de données est donc importante, mais il y a 
plus : la qualité. À l'heure du CD et du LD, on ne peut 
plus se contenter d'un support de stockage médiocre 
pour les films. Vous le savez sûrement, le DVD est 
assez impressionnant dans ce domaine. De plus, sa 
grande capacité de stockage évite d'avoir à le retourner 
dans la plupart des cas. Selon la bonne volonté de l'édi- 
teur, on peut disposer de sous-titrages variés, ou de 
doublages différents. Il est possible de stocker trente- 
deux sous-titres différents, qui ne sont pas mémorisés 
sous forme de code ASCII mais de graphismes autori- 
sant l'affichage de toutes les langues et même de grilles 


DVD ET CINÉMA _: UN MARIAGE DE RAISON 


Le DVD et le cinéma semblent liés définitivement, du fait des capacités de ce disque. En fait, le cinéma serait 
plutôt le père du DVD, car ce dernier a été créé en fonction des besoins du Home Cinema. Ainsi, une face de 
DVD peut stocker 133 minutes de vidéo, ce qui suffit généralement pour les films : on n'aura donc pas à 
retourner son disque. Quant à la résolution, elle est de 720 par 573 à 50 trames par seconde. Et 573 lignes, 
c'esttrès supérieur au S-VHS, qui plafonne à 400 lignes, et même au Laser Disc, qui n'offre "que" 430 lignes. 
Le son non plus n'est pas en reste, puisqu'il supporte plusieurs standards, un sous-titrage en trente-deux 
langues et jusqu'à huit doublages différents. Ces normes ont été établies par le consortium DVD, formé par 
sept sociétés : Pioneer, Toshiba, Matsushita Electric, Hitachi, MCA Inc., Thomson Consumer Electronics S.A. 
et Time Warner Inc., auxquels se sont joints Mitsubishi Electronics et JVC. 


(ou autres graphiques). Les amateurs purs et durs de 
v.o. apprécieront donc les mêmes DVD que les anglo- 
phobes, par exemple. Bien sûr, tout le monde ne pro- 
pose pas de DVD en 16/9 et 4/3, avec différents sous- 
titres et des scènes coupées au montage. On a malheu- 
reusement aussi des titres qui se contentent du strict 
minimum : le film en 4/3 et basta.. 

Mais si l'image est importante, il ne faut pas pour autant 
en oublier le son. Voilà ce qui fait la différence entre le 
pékin moyen en train de mater sa télé comme une 
pauvre “couched potatoe" et le cinéphile qui se fait un 
Home Cinema. Et le DVD est paré au mieux, puisqu'il 


LE DVD-ROM 


est compatible AC-3, aussi appelé Dolby 5.1. Le 
"5.1" n'est pas un énième numéro de série mais une 
appellation, censée nous faire comprendre que l'on 
utilise cinq enceintes et un caisson de basses. Bien 
sûr, il faut disposer d'un ampli et d'enceintes pour 
en profiter, mais c'est le prix à payer pour s'y croire 
vraiment. 

Évidemment, le Home Cinema sur un 14 pouces, 
c'est un peu ‘Les dents de la mer" dans sa bai- 
gnoire. Voilà pourquoi nombre de cartes proposent 
une sortie télé. D'où l'intérêt d'avoir une carte de 
décompression MPEG car si un Pentium Il est 
capable d'afficher un film sur le moniteur sans pro- 
blème, il ne peut en revanche créer la connectique 
vers un 16/9 ou un ampli AC-3 ! 


U.S. GO HOME ! 


L'autre principe du DVD, c'est son partage en zones 
géographiques, à l'image des jeux vidéo sur 
consoles. Officiellement, c'est pour limiter le pira- 
tage, mais en fait surtout pour contrôler le marché. 
Car il n'est pas rare qu'un film ayant fait des 
ravages au box-office américain soit disponible sur 
DVD avant sa sortie en salles. Pour éviter la vente 
ou la location de tels films, le marché est divisé en 
plusieurs zones, du coup les Américains sont bien 
coincés : ils ne verront pas "Violetta, la reine de la 
moto" avant sa sortie en salles. 

Devant un tel désarroi, vous pensez bien que cer- 
tains ont pensé à une parade. Et ce qui existe pour 
les consoles existe donc pour les lecteurs de DVD 
de salon : une puce qui évite de se poser des ques- 
tions quant à la provenance du disque. Bien que ce 
soit plus complexe avec un PC, on peut s'attendre à 
voir débouler des softs plutôt illégaux qui contour- 
neront ce problème. Quant à ceux qui utiliseront un 
soft et pas de carte, il ne devrait même pas y avoir 
de problème ! Ce serait une bonne chose car les 
titres européens tardent à montrer le bout de leur 
nez et sont proposés à des prix un peu trop élevés, 
quand les magasins américains et les sites web 
regorgent d'offres alléchantes. Et comme les films 
d'outre-Atlantique disposent souvent de sous-titres 
français (pour nos amis québécois), c'est l'occa- 
sion d'avoir un film VOSTF d'excellente qualité. 


DVD-RAM : LA MOR 
DU CD OÙ DU DVD 7? 


Le DVD-RAM est le standard de DVD réinscriptible. 
Enfin, le standard, c'est beaucoup dire. Le consor- 
tium DVD, composé de géants comme Sony, Pio- 
neer, Hitachi, Thomson, JVC, Matsushita ouh 
Warner bossait sur ce format depuis 1995, mais 
moins que l'on puisse dire à l'heure actuelle, c'est 


€ 


C'est en effet la question qu'on est en droit de se poser aujourd'hui, sachant qu'enregistrer une vidéo sur 
ce support impose qu'il reçoive une source au format MPEG2, alors qu'aucune chaîne hertzienne (TF1, 
France 2, Canal+...) n'émet dans celui-ci. Pour pouvoir le faire, il faut disposer d'un encodeur MPEG2 
temps réel, inabordable pour les particuliers. Seules certaines professions pourraient y trouver leur 
compte. Ainsi l'échographie 3D, qui permet de modéliser une image du fœtus en 3D, est très gourmande 
en place et les images, une fois visionnées, finissent à la trappe sauf cas exceptionnel. Reste qu'avec un 
DVD-RAM, on pourrait stocker ces précieuses informations et, pourquoi pas, en donner une copie aux 
parents. Le DVD-RAM n'est donc pas près de faire oublier le bon vieux magnétoscope du salon ! 


que la belle mécanique a des ratés. Pour bien com- 
prendre le problème, il faut plonger au cœur de ce 
disque. Si le DVD "classique" fonctionne comme un 
CD, c'est-à-dire en réfléchissant ou non la lumière 
grâce à des coupelles, le DVD-RAM, lui, est basé 
sur la technologie de changement de phase, ce qui, 
à défaut de fonctionner parfaitement, en jette plein 
la vue. Ici, une couche d'alliage de métaux assez 
complexe peut changer de configuration selon la 
façon dont on la chauffe. Si on la chauffe et la 
refroidit brutalement, elle prend au point d'impact 
la consistance d'un cristal et reflète donc bien la 
lumière du laser. En revanche, si le refroidissement 
se fait plus lentement, son organisation devient 
moins stricte (c'est l'état amorphe) et reflète moins 
bien la lumière. On retrouve en gros le même prin- 
cipe qu'avec les coupelles. Mais là où le bât blesse, 
c'est que si un grain de poussière se dépose sur la 
surface, le lecteur ne reçoit plus assez de lumière 
pour pouvoir lire les informations, contrairement 
au DVD classique, bien plus réfléchissant. Là inter- 
viennent les clans issus du consortium DVD... 

Pour régler ce problème, Hitachi, Matsushita et 
Toshiba ont décidé de proposer le DVD-RAM dans 
une cartouche pour le préserver de ces infimes par- 
ticules. Bonne idée, mais il devient du coup totale- 
ment incompatible avec les lecteurs de DVD (ça 
rentre pas dans l'tiroir, vot’ machin, là !). Paf ! 
Sony, allié à Philips et Hewlett-Packard, prend une 
autre voie et propose un standard doté d'une tech- 
nologie lui permettant de tester la propreté du 
DVD-RAM. Ce standard est le DVD-RW, qui de plus 
n'a pas la même capacité que le DVD-RAM , puis- 
qu'elle est de 3 Go par face contre 2,6 Go. Et voilà 
que Pioneer lance son propre DVD réinscriptible, le 
DVD-R/W, sans cartouche et compatible DVD, 
mais sans en dire grand-chose sinon la capacité 
annoncée de 3,95 Go par face. Bien entendu, ces 
trois standards n'en sont pas, puisqu'ils ne sont 
pas compatibles entre eux... Du coup, c'est la 
galère pour savoir ce qu'il va advenir du DVD- 
RAM-RW-R/W. Et ce qui devait tuer le CD en lan- 
çant le DVD (comme la cassette audio a lancé les 
baladeurs ou la cassette vidéo le magnétoscope) 
risque de mettre un frein au second. Pas facile, 
facile, tout cela. On en est donc réduit à attendre et 
à voir ce que l'avenir nous réserve. 


Nous disions plus haut que les films européens ne sont 
pas légion, mais que dire des jeux sur DVD-ROM ? On 
pourrait se contenter de garder le silence, vous ne rate- 
riez pas grand-chose. Aucun jeu original, zéro, nada, 
rien. pour le moment. Car les éditeurs commencent à 
s'intéresser à ce support, mais avec autant d'enthou- 
siasme qu'aux débuts du CD-ROM. Vous savez, les 
rubriques "CD-ROM" des canards informatiques qui 
S'ouvraient toujours sur une accroche genre “le CD ça y 
est, c'est pour aujourd'hui ! “ suivie de la vague pre- 
view d'un titre sans intérêt. Là, au moins, les titres 
annoncés, même s'ils sont peu nombreux, ont tout de 


Black Dahlia 


même un truc qui retient notre attention. Évidemment, 
ils sont aussi prévus sur le CD-ROM, qui fait office de 
disquette aujourd'hui. 

Take 2 nous annonce donc Black Dahlia, un jeu d'aven- 
tures assez glauque puisqu'il traite d'affaires crimi- 
nelles mettant en scène un serial killer, pendant la 
Seconde Guerre mondiale. Le boucher fou de Kings- 
bury Run, non content de tuer n'importe qui, disperse 
les morceaux de ses victimes un peu partout. Vous 
jouerez le rôle d'une jeune recrue de la COI, ancêtre de 
la CIA, qui va enquêter sur ces meurtres. L'intrigue a 


Black Dahlia 


bien besoin de temps pour s'installer, puisque Black 
Dahlia s'inspire du roman de James Ellroy et de la vie 
d'Elizabeth Short, une actrice américaine surnommée 
Black Dahlia par la presse et qui mourut dans des 
conditions étranges — tout cela dans une atmosphère 
d'occultisme nazi. La participation de Dennis Hopper 
va donner une véritable dimension cinéma à ce soft. 

Gros avantage avec le DVD, on n'aura pas à changer 
cinquante fois de disque durant le jeu. L'aventure com- 
mencera vraiment avec la découverte du cadavre d'Eli- 
zabeth Short, et le challenge risque d'être élevé, 
puisque même Elliot Ness s'y est cassé les dents. Le 
DVD apparaît comme le support idéal puisque le jeu 
ressemble dans le principe aux aventures de Tex Mur- 


phy : beaucoup de vidéos, et pas mal de lieux à visiter. 

Et puisqu'on en est à parler de Tex Murphy, la bonne 
nouvelle du moment, c'est l'annonce d'Overseer, le 
prologue aux aventures du détective du futur le plus 
“loose” du monde. Tout commence après les événe- 
ments de Pandora Directive, alors que Tex et Chelsee 
Bando parlent du passé. Ils en viennent à évoquer Syl- 
via, l'ex-femme de Tex : tout d'abord gêné, Tex raconte 
comment il a obtenu sa première affaire et comment il a 
fait la plus grosse bêtise de sa vie. On le retrouvera en 
compagnie de Michael York (vu entre autres dans Les 


Overseer 


horizons perdus, Le crime de l'Orient-Express, L'âge de 
cristal, Mort sur le Nil...) dans le rôle d'un milliardaire, 
et de Rebecca Broussard (qu'on a vue au supermarché 
du coin) dans le rôle de Sylvia. Cette dernière entre 
dans le bureau de Tex pour lui proposer une affaire qu'il 
accepte, faute de mieux. Le père de Sylvia est mort, et si 
la thèse officielle est le suicide, elle ne convient pas à 
ceux qui l'ont bien connue. L'enquête va vous emmener 
de New San Francisco à Alcatraz, en passant par des 
ruines dans le désert d'Arizona et des forêts situées au 
nord-ouest des States. On y apprendra pourquoi Tex 


Overseer 


est devenu cynique et désabusé. 

Le jeu lui-même ressemblera aux deux épisodes précé- 
dents, avec une représentation en 65 000 couleurs. 
On a toujours droit à une représentation 3D en temps 
réel à la Doom, et à des monceaux de séquences vidéo. 
D'ailleurs, ces dernières passeront de douze fps 
(frames par seconde) à trente grâce au débit supérieur 
du DVD. 

Toujours dans le trip aventure, Project Two Interactive 
annonce pour le mois d'avril Reah, un jeu d'aventure 
que l'on peut voir comme le croisement de Myst, Riven 


et Atlantis. Avec de tels parrains, ce soft devrait être 
intéressant ! On y explorera une base militaire sur la 
planète Reah, où des scientifiques étudient un étrange 
objet (en fait, une porte dimensionnelle) : bien 
entendu, suite à une mauvaise manipulation, le joueur 
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et les quelques scientifiques présents se retrouvent’ 
dans un autre monde. À eux de trouver le chemin du 
retour. Reah proposera 150 lieux, un scénario non 
linéaire et des fins différentes. Bref, un jeu qui 
devrait intéresser les amateurs de brainstorming. 

Dans un autre genre, UBI Soft prépare Tonic 
Trouble, un jeu de plates-formes en 3D temps réel 


Reah 


utilisant la pointe de la technologie, ce qui est une 
constante chez cet éditeur depuis Pod. Le person- 
nage central de ce jeu — Ed — est un cousin de 
Rayman (il ne possède pas de membres : une tête, 
un torse, deux pieds, deux mains et basta), un per- 
sonnage sympathique en diable prêt à courir, sauter, 
nager, ramper. L'aventure suivant son train et Ed 
apprenant quelques nouveaux trucs, il pourra skier, 
planer, naviguer, se battre comme un chiffonnier et 
même devenir invicible. Au début du jeu, Ed n'a 
qu'un bâton dans son inventaire, mais cet objet très 
simple n'en est pas moins très utile : il sert à casta- 
gner les soixante types d'ennemis que l'on rencon- 
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Tonic Trouble 
trera, et à activer des mécanismes de ci de là. Mais 
que peut apporter le DVD à ce genre de jeux ? C'est 
très simple : une liberté de création artistique 
inédite. Ainsi, la séquence d'intro dure 5 minutes 
40, en plein écran qualité "broadcast" 


d et avec un son en AC-3 extraordi- 

naire. On a l'impression de 

à voir un dessin animé en 

images de synthèse hila- 

rant (comme nous le pro- 

a { seul lieu où les images 

UN de synthèse pouvaient 

s'exprimer). La musique n'est 

pas en reste, puisque la talentueuse équipe d'UBI 

map disposera ainsi de 

douze minutes de 
musique. Adieu donc aux 
mélodies “pourries" qui 


posait Pixar du temps où 
Imagina représentait le 
Soft a prévu plus d'une heure de 
musique de qualité CD : chaque 
né 
bouclent toutes les qua- 
rante secondes ! Bien sûr, le jeu en lui-même 


A 
ne connaîtra pas d'innovations incroyables, les 


programmeurs étant encore limités par la machine. 
Les données sont toujours chargées en mémoire 
vive et les utilisateurs ne sont pas près de disposer 
de 4 Go de RAM sur leur PC ! 

Au rayon des rééditions, Origin nous a déjà refour- 
gué un Wing Commander [V qui n'a pas vraiment 
profité de son passage sur DVD-ROM. En fait, en 
dehors des scènes cinématiques qui sont forcé- 
ment plus belles, voire sans comparaison, le jeu lui- 
même est strictement identique à la version CD- 
ROM. Cryo n'est pas en reste, puisqu'il va bientôt 
nous balancer Atlantis sur DVD, sans même retra- 
vailler le jeu. Le support ne sert donc que de super 
CD-Rom pour stocker toutes les données sur un 


4 
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seul disque. Une chose est sûre, ce n’est pas comme 
ça qu'on va lancer le DVD sur le marché. 

Enfin, deuxième soft que nous avons pu tester, Claw se 
présente comme un jeu de plates-formes tout à fait tra- 
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ditionnel. L'introduction, étonnante, est plutôt sympa, 
genre dessin animé au rabais de France 3, 

mais d'un rendu impressionnant — DVD 
oblige ! Le jeu lui-même ressemble à ce 
que l'on pouvait voir sur Super Nin- 
tendo : de la 2D avec scrollings 
tout ce qu'il y a de plus com- 
mun, sans effets de lumière, 
sans effets du tout 
d'ailleurs. C'est un peu le 
. même principe que lors du lance- 
ment du CD où l'on avait une 

superbe sous-tasse dorée contenant 


Claw 


largement 10 Mo de données. D'autant plus énervant 
que le DVD permet de faire des choses inédites parce 
qu'impossibles jusqu'alors. On l'a déjà dit, la vidéo 
sera admirable, mais il n'y à pas que ça : on pourra 
obtenir des univers extraordinaires, représentés grâce 
à des séquences précalculées qui s'enchaîneront selon 
les actions du joueur. On aura donc de vrais beaux jeux 
là où se contentaient de défiler une succession de 
séquences trop compressées. De plus, le fait que de 
grandes majors américaines, comme la Fox ou Time 
Warner, vont se lancer dans cette aventure (commer- 
ciale avant tout) nous permet d'annoncer une qualité 
générale améliorée, du moins dans son aspect tech- 
nique. En effet, la qualité des vidéos affichées étant 
impressionnante, il faut, pour filmer, utiliser un maté- 
riel de bonne qualité, ce qui implique une équipe et des 
moyens proches de ceux d'un film. La concurrence 
financière va faire rage et les plus petits risquent de se 
voir exclus. Certes, la qualité d'un jeu tient plus à son 
intérêt qu'à la quantité de poudre qu'il nous jette aux 
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yeux, mais le CD, pourtant bon marché, a déjà sonné le 
glas des développeurs de garage qui nous pondaient 
des jeux délirants en une semaine. Le temps de déve- | 
loppement prévu par les éditeurs tourne d'ailleurs | 
| 
| 


autour de douze à dix-huit mois. 

Tout cela est certes intéressant, mais il en faudrait 
peut-être plus pour vous mettre l'eau à la bouche et 
vous décider à opter pour le DVD-ROM. 

Cependant, si vous êtes déjà 
décidé (peut-être grâce 
au côté DVD 
vidéo...), vous 
devriez lire 
la suite. 


| 
| 
| 


LES LECTEURS PARLEN 
AUX LECTEURS... 


— Ce magnifique objet d'une discrète couleur grise est 
capable de vous étonner, chère Maryse ! 

— C'est vrai qu'il est magnifique, Pierre, et je suis déjà 
impatiente de savoir qu'en faire. 

— Et vous n'allez pas être déçue, car figurez-vous qu'il 
va vous permettre d'écouter des CD-audio, de vision- 
ner vos DVD-vidéo, vos CD-ROM, vos DVD-ROM... 

— C'est dire. 

— Et tout ça pour la modique somme de 2 000 
francs ! 

Vous êtes tenté par cet article de notre téléboutique ? 
Pas de problème car, si les DVD sont assez rares, les 
lecteurs, eux, sont bel et bien là. Pour un prix abor- 
dable et en gros inférieur à celui des lecteurs de CD- 
ROM à leur lancement. Et pour vous y retrouver, voici 
le matos disponible à l'heure actuelle. 

Contrairement aux éditeurs de DVD-ROM, les 
constructeurs de lecteurs et de cartes de décompres- 
sion MPEG ne se tournent pas les pouces. On retrouve 
donc les grands noms du CD : Creative Labs, Hitachi, 
Pioneer, MAXI... Et chacun de claironner que le Home 
Cinema, c'est pour aujourd'hui. Voire. 


DU DVD-VIDÉO SANS 
CARTE MPEG2 


Zoran est une boîte américaine qui, tout en res- 
tant présente sur le marché des cartes de 
décompression MPEG2, s'implique dans une 
solution software. Alliée à Intel et autres grands 
de l'électronique (Thomson par exemple), elle a 
présenté SoftDVD, un logiciel de décompres- 
sion de DVD-vidéo. I! fonctionne sans aucune 
carte. Le résultat est impressionnant pour peu 
que l'on dispose d'un gros PC (genre 
Pentium 233 MHz) mais pose un pro- 
blème de taille : il occupe toutes 
les ressources du processeur 
et ne peut s'envisager que 
dans le cadre de la lecture 
d'un film. Les jeux pas- 
sent à l'as. Cela dit, on 
peut alors voir "Unfor- 
given" sans passer par 
un lecteur de salon ni 
même par un kit com- 
plet DVD + carte : 
1700 F pour s'éclater 
(en son stéréo seule- 
ment ! ) avec des films, 
voilà quiesttentant ! 
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LE DVD-ROM : LES MOUFLETS SOUFFLÉS 


Chez UBI Soft, on ne pense pas qu'aux jeux san- 

glants pour ados déjantés. Leur histoire est liée 

aux ludo-éducatifs, et le DVD est sans conteste le 

support idéal pour ce genre de produits. Qu'est- 

ce qu'un ludo-éducatif, sinon une suite de 

séquences animées avec des chansons karaoké 

et une interactivité limitée au lancement de 

séquences rigolotes ? Les softs annoncés sont 

donc La famille Cosmique, Les neuf destins de 

Valdo ou encore Payuta. Le DVD-vidéo permettra 

en outre de proposer une seule version multi- 

lingue, histoire d'initier le petit dernier à l'anglais. Plus fort, ces titres étant vraiment familiaux, ils sortiront, 
non pas sur DVD-ROM, mais sur DVD-vidéo, permettant à tout un chacun de jouer sur la télé du salon. On 
entame, lentement mais sûrement, le chemin de l'intégration des appareils vidéo et hi-fi de la maison. 
Dans un domaine plus ‘adulte’, des titres comme Guitar Hits sont également au programme. Le DVD pro- 
posera des séquences vidéo plein écran très longues et le changement de caméra autorisera l'affichage 
(ou non) des partitions à l'écran. Un vrai prof virtuel en somme... 


MAXI DVD ROM THEATER 


ve DVD THEATER 


AR TO À NEW WORLD OF MULTIMEDIA 
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Eh oui ! Guillemot s'y est collé, une fois de plus. Le 
gros fabricant français n'attend jamais longtemps 
avant de prendre la décision d'entrer sur un marché. 
Pour le DVD-ROM, ils n'ont donc pas changé leurs 
habitudes et nous proposent un kit complet. On 
retrouve donc ici un lecteur Toshiba et une carte de 
décompression MPEG2 Real Magic pour un prix 
compétitif. 

Le principe adopté par la carte Real Magic est le 
même que celui de la Dxr2 : des câbles relient la 
carte vidéo, la carte de décompression et le moni- 
teur. Là encore, ça devient vite la jungle ‘inextri- 
câbles” si l'on a, en plus, une 3Dfx. Mais comme 
pour le kit de Creative Labs, la puissance du proces- 


seur et la carte vidéo n'en- 
trent pas en ligne de compte. 
Les réglages de l'image sont 
complets, et la télécom- 
mande ergonomique est 
conviviale. La carte Real 
Magic n'est pas une incon- 
nue et elle traîne ses guêtres 
dans les rayons des reven- 
deurs depuis suffisamment 
longtemps pour pouvoir 


régler les éventuels bugs de débutant. 

Ce DVD-ROM n'est ni un film ni un jeu, mais un logi- 
ciel culturel, Le Défi de l'Univers (cinq prix N 
contribué à sa réalisation). Nous autres b M 
pourrions le regretter mais l'offre logicielle est si 
pauvre qu'on remercie bien bas Guillemot de nous 
offrir un soft original. 


Le premier produit est issu des labos de Creative Labs — pas 
de déception possible ! La boîte est pleine à craquer : on 
trouve en effet un lecteur de DVD-ROM qui lit les CD-ROM en 
24X, une carte de décompression MPEG 2 maison, utilisant la 
technologie Dxr2, un tas de cordons et deux jeux sur DVD- 
ROM, Wing Commander |V et Claw. 
Pour ce qui est du lecteur et de la carte, rien à redire. La carte 
utilise la même technique que les 3Dfx : on relie à l'aide d'un 
câble la sortie de la carte vidéo à la carte de décompression, et 
la carte de 2 au moniteur. Cette technique per- 
met de conserver un débit constant 
sans trop s'attacher à la puissance du 
PC, puisqu'on ne monopolise pas le 
bus PCI de la machine. De plus, même 
si la carte vidéo est un peu faiblarde, on 
[ote'coupde cœur [Er pourra afficher de la vidéo en plein 
écran, sans aucun drop. Le revers de la médaille : un câble supplémentaire à l'arrière 
de la bécane. Pour avoir visionné un film sur DVD-vidéo, on peut vous dire que la 
qualité est au rendez-vous. La carte dispose de deux sorties télé, l'une au format 
composite, l'autre au format S-vidéo, ce qui assure la compatibilité avec la plupart 
des téléviseurs. Pour ce qui est du son, vous pouvez passer par votre carte sonore ou 
bien choisir, si vous en avez les moyens, la sortie 
numérique au format SPDIF vers un ampli AC-3. 
La partie logicielle, en revanche, est un poil en 
dessous puisqu'une simple télécommande 
regroupe toutes les fonctions du lecteur et se 
trouve donc très chargée. On peut en effet choi- 
sir, lorsque ces options sont disponibles sur le 
DVD-vidéo (ce qui ne dépend que de l'éditeur...) 
la langue du doublage, le sous-titre, le format 
(4/3, 16/9 ou PAN/SCAN). Rien de rédhibitoire, 
bien entendu, mais on aurait préféré un panneau 
de configuration moins esthétique et plus pra- 


Pioneer est le premier grand constructeur à franchir le 

pas du DVD-ROM. Pour le moment, Sony et Philips se 

font encore attendre, se cantonnant encore aux CD- 

ROM et autres CD-R. Pioneer sort donc le grand jeu 

avec un lecteur de DVD-ROM (ou plutôt deux) et une 

carte de décompression MPEG2. Deux lecteurs car si le 

DVD-A01 dont il est question ici est au format ATAPI 

(se branchant donc sur une nappe de disque dur comme la majorité des lecteurs de 

CD-ROM), le DVD-U01, lui, est prévu pour se connecter sur une chaîne SCSI. Il n'y a 

donc pas grande différence entre les deux lecteurs, bien que le SCSI assure un débit 
des données constant, et de fait proscrit les drops. 

La carte Cinémaster s'oppose à la Dxr2 comme la PowerVR s'oppose à la 3Dfx : ici 

la carte se branche sur un port PCI et les résultats dépendent de la puissance de la 

machine d'accueil. Si le processeur n'entre pas vraiment en ligne de compte, la 

carte graphique n'a pas intérêt à être estampillée "promo d'enfer des frères Tang’. 

Pioneer conseille donc de possé- 


tique. 

Heureuse- 

ment, à la 

longue, on s'y fait. On 

branche, on installe, on lance et 

on peut visionner un film sur DVD en plein écran ou sur un écran de télé, en couleur, 
sans aucun problème. Vous allez voir que ce n'est pas toujours le cas ! 

Les deux jeux fournis ne sont pas époustouflants. Claw est un jeu de plates-formes 
assez laid (pour le format) qui vous met dans la 
peau d'un chat corsaire opposé à des chiens 
pirates. Le seul — très faible — intérêt du format 
DVD est la présence d'une séquence d'intro en des- 
sin animé plutôt moche. On dirait un D.A. français 
réalisé sous le patronage du Conseil municipal de 
Sartrouville. Wing Commander 1V, lui, est iden- 
tique à la version CD-ROM, la compression des 
séquences cinématiques étant très supérieure. Ce 
n'est donc pas la panacée, mais on ne jettera pas la 
pierre à Creative, qui a tout de même réussi à dégo- 
ter deux jeux sur DVD-ROM ! 


der une carte Matrox, S3 ou Tseng Lab 
ET6000. Ces dernières ne constituent 
plus des bijoux inaccessibles et sont 
souvent livrées en standard avec les 
configurations haut de gamme. Le hic, 
c'est le prix d'achat, puisqu'il n'existe 
pas encore de kit complet. Résultat, on 
se retrouve avec un matos à 3 400 F, 
ce qui fait cher au regard de la concur- 


rence |! Constructeur 


Bon, on a tout branché, tout installé, la 


vie est belle. Pas franchement car pour 
Note "coup de cœur' ba 


obtenir une image en couleur sur la télé, 
ce n'est pas donné. Pire, le plein écran 

sur le moniteur fait planter la bécane. De façon générale, d'ailleurs, le lecteur de 
DVD fait planter la bécane. Car il faut tout configurer avec soin, presque avec mania- 
querie. Bien sûr, il est toujours agréable de ne pas avoir de câble à l'arrière de la 
machine, mais à chaque fois que l'on passe par le bus PCI, intervient la même 
galère. Ça me rappelle mes déboires avec l'Apocalypse 3D, tiens ! Sinon la décom- 
pression est très bonne et l'image affichée sur le téléviseur d'excellente qualité — 
un poil au-dessus de la Dxr2. Mais à quel prix ! 


Mauvaise nouvelle pour la CrystalDVD : elle ne veut pas 
de votre Millenium I, ni de votre S3, ni de votre Tseng 
Lab. Que votre carte graphique coûte trois francs ou 
une fortune, il faudra la débrancher, car cette carte de 
décompression est aussi une carte VGA. Du coup, adieu 
l'ATI sur port AGP qui équipe — éventuellement - 
votre Pentium II. 

Vous l'aurez compris, si vous tenez à votre carte VGA, 
laissez tomber la Mird CrystalDVD, elle n'en vaut vrai- 
ment pas la peine. L'idée de Mird semble bien être de 
fournir une carte. Incroyable qu'à l'heure actuelle, un 
constructeur ose ainsi bafouer la loi de l'évolution des 
PC ! D'autant qu'il ne s'arrête pas en si bon chemin. Si 
les possesseurs de machines dernier cri (à bus AGP ou 
à carte vidéo balaise) sont méprisés, ceux qui n'ont pas 
de Pentium MMX ne pourront pas non plus se laisser 
séduire. Mais se laisser attirer par quoi, au fait ? Par 
une carte de décompression à tout faire (2D, accéléra- 
tion 3D et décompression MPEG) pas vraiment 
meilleure que la concurrence, fournie sans logiciels ni 
câbles et exigeant une configuration on ne peut plus 
bâtarde ? Laissez tomber, les gars, il y a mieux ailleurs. 
Si votre budget est tellement serré que vous devez 
concentrer l'affichage 2D, 3D et MPEG sur une seule carte bon marché, vous 
feriez mieux d'attendre qu'il y ait des softs à faire tourner sur DVD ! 


LS SE SASSICSENS 


L Nom _|Mird GrystalDVD "| 
Constructeur [Mir 
LNote"coup de cœur [#0 


Pas grand-chose à dire sur ce lecteur que l'on a reçu en 
version "OEM", c'est-à-dire sans boîte ni jeux d'aucune 
sorte, à la mode des frères Tang. L'installation n'est pas 
plus difficile que celle d'un lecteur de CD-ROM (il pourra 
avantageusement prendre sa place, puisqu'il lit les CD en 
20X). Comme pour le Pioneer, le prix de ce lecteur est tout 
de même supérieur à ceux qui sont proposés dans un kit 
complet. Ne l'envisagez que dans le cas où vous disposez 
déjà d'une carte de décompression MPEG de qualité. 


| Nom |GD 2000 
Hitachi (distribué par Hightech Services) 
Offre | lecteur de DVD 
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>>>Glossaire 


harabia pour faire pompeux...) cer 
* AC-3 ou Dolby 5.1 : issu des labos de RSR. 


Dolby Laboratories, ce flux numérique 


(encore 


contient six voies numériques 16 bits à 


44,1 kHz. Les voies sont les suivantes 


avant gauche, avant droite, centre, 


arrière gauche et arrière droite. Pour 
disposer de ce son, il faut donc un ampli 


AC-3, ainsi que six enceintes 


+ Code ASCII 
Standard Comittee of Information Inter- 


abréviation d'American 


change, code de façon standardisée 


256 caractères dont seuls 128 sont spé- 


cifiés 


* Drop : saccade de l'image 


+ PAN/SCAN 
Cinémascope (au format 16/9) dans le 


déformation de l'image 


but de l'afficher en plein écran au format 


4/3. On peut couper les bords droit et 


gauche, ou écraser l'image pour parve- 


nir à ce résultat. (Une méthode plutôt 


nulle, on laissera TF1 massacrer les 


films comme bon lui semble). C'est déjà 
une bonne chose qu'il n'y ait pas de 
coupures pub sur les DVD 


- Zone géographique 
problème du piratage, les DVD-vidéo ne 


pour parer au 


sont lisibles que dans leur zone géogra- 
phique. On en dénombre six : la zone 1 
comprend les Etats-Unis et le Canada, la 
zone 2 l'Europe de l'Ouest, le Japon 
l'Afrique du Sud et le Groenland, la zone 
3 l'Asie du Sud-Est, la zone 4 l'Australie 
et la Nouvelle-Zélande, la zone 5 
l'Afrique et l'ex-URSS, et la zone 6 la 
Chine. Si l'on choisit la zone 2, on 
pourra donc visionner les DVD euro- 
péens et japonais, ces derniers dispo- 
sant le plus souvent d'une version amé- 
ricaine. On ne trouve d'ailleurs que ces 
derniers chez les revendeurs officiels 
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KE NUKEM 3D (IERE PARTIE) STARFLEET ACADEMY 


MARATHON 2 


=) Oui, je m'abonne à PC SOLUCES pour 1 an (6 n*). 
Je recevrai 6 numéros de PC Soluces et le CD-ROM PC Soluces n°2 


contenant plus de 36 démos jouables en cadeau pour 195 F seulement, 
au lieu de 234 F, soit une économie de 39 F. 


D) Oui, je veux recevoir le n° : 


EL 1=2601-7Z01=801-9[0 12200 I°2L 11220 1810 740] 
de PC Soluces, pour 49 F par numéro, et j ai bien noté PAYS 


que le port était inclus. 


C.POSTAL. 


À retourner avec votre règlemen 

et sous enveloppe affranchie à : 

PC SOLUCES, CYBER PRESS PUBLISHING, 
92-98, Bd Victor Hugo, 92115 CLICHY Cedex 


Total de ma commande : 


ignature (obligatoire) 
Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC SOLUCES 


Pour l'abonnement, délai d'expédition du CD-ROM : 8 jours. Tarif valable pour la France métropolitaine. Tarifs reste du monde : abonnement 300 F et anciens numéros 59 F pièce (port inclus) par chèque ou mandat international uniquement. 
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Vous entamez l'aventure de nuit et n'avez pas, pour le 
moment, le choix de votre destination ; dirigez-vous 
donc vers la tombe de Sethi 1er, qui se trouve juste au- 
dessus du temple du même nom. Demandez à celui qui 
vous accueille : «Qu'en est-il de l'état de la tombe ?» 
Cliquez la torche qu'il vous remet à l'entrée de ladite 
sépulture et entrez. Faites un pas en avant, et demi-tour 
sur la droite. Vous devez trouver une planche posée le 
long du mur. À partir de cette planche, avancez de six 
pas vers le fond et, une fois arrivé au bord du gouffre où 
certains d’entre vous sont si souvent tombés, posez 
votre planche. Avancez et traversez la nouvelle salle, qui 
débouche sur une pièce sans issue où les hiéroglyphes 
ne sont pas encore colorés. Au fond, derrière une 
colonne, vous trouvez un bâton. 


La planche de salut. 


Revenez sur vos pas, devant l'entrée de la pièce qui 
précède celle où vous vous trouvez. Avancez d'un pas, 
vers la droite de l'entrée quand on la regarde et exami- 
nez la colonne (votre curseur se transforme en œil et 
vous indique «Ptah»). Empruntez les escaliers un peu 
plus loin. Vous traversez un couloir puis une petite 
pièce, avant de pénétrer dans une plus grande où la 
couleur dominante est le jaune. Allez vers la droite et 
entrez dans une petite pièce, utilisez votre bâton sur le 
serpent qui est par terre. Quel fourbe, ce reptile ! Il 
cachait un morceau d'amulette que vous vous empres- 
sez de récupérer. Allez parler avec les deux person- 
nages dans le fond et dites-leur ce que vous voulez. 
Approchez-vous du tas de pierres qui se trouve au pied 
de quelques marches, juste à côté des personnages. 
Cliquez sur les cailloux qui masquent l'indice et récu- 
pérez celui-ci, en l'occurrence un ostracon — c'est-à- 
dire un morceau de poterie sur lequel on fait des 
esquisses ou des brouillons. Cela revenait trop cher 
d'écrire la liste des courses sur papyrus, alors les 
Égyptiens utilisaient des fragments de poteries pour 
écrire les trucs du quotidien. 


Retournez voir les deux gars et avant que j'oublie, exami- 
nez le plafond, juste au-dessus d'eux. Montrez-leur 
l’amulette et l’ostracon, on vous donnera alors une 
bague qui servira à entrer dans le village des ouvriers. 
Vous pouvez maintenant sortir du tombeau. Dites que 


vous voulez vous rendre au village : vous allez assister à 


l'appel des ouvriers et on vous remettra la liste. Vous 
aurez ainsi de nouveau une vue d'ensemble. 


Un type sympa, non ? 


DEIR-EL-MEDINEH, SON 


Cliquez sur le village de Deir-El-Medineh afin de vous y 
rendre et montrez votre bague au gardien. Quand vous 
êtes devant les premières portes du village, avancez de 
cinq pas et franchissez la porte de l’une des maisons sur 
la gauche. Allez dans la pièce suivante et passez par la 
droite. Avancez et par terre, près d'une corbeille de fruits, 
vous trouvez un allume-feu et une mèche. Revenez dans 
la pièce principale et cette fois prenez l'issue de gauche. 
Cliquez sur le chevet par terre et faites connaissance 
avec le système d'indices utilisé dans Égypte : sortez 
votre message codé (on vous l'a donné à votre arrivée 
dans le jeu) et cliquez-le sur le chevet. Une partie du mes- 
sage s'est dessinée, magique, hein ? Attendez, c'est pas 
fini. Regardez votre inventaire et cliquez sur la petite fleur 
placée à la droite de votre barre d'inventaire, vous aurez 
ainsi accès à tous les indices que vous avez vus. Choisis- 
sez «indice dieu Ptah», prenez le message codé et cli- 


quez-le sur le personnage de droite : une nouvelle partie 


se dessine alors. 


Sortez de la maison et continuez votre chemin vers la 
gauche. Allez quasiment jusqu'au bout en guettant une 
impasse très étroite sur la gauche. Empruntez-la, faites 
demi-tour une fois arrivé au bout et emparez-vous de 
l'échelle posée contre le mur. Prenez à gauche en sortant 
de l'impasse, allez au bout puis tournez à droite pour aller 
parler avec la prostituée. Dites-lui ce que vous voulez, 
excepté : «Le soleil est si haut...» Sinon vous vous 


retrouvez le cerveau embrumé comme si vous aviez tisé 


comme un malade, avec en prime une blennoragie que 
vous aurez tout le temps de soigner, vu que votre chef 
vous retire l'enquête. Posez votre échelle contre le mur, 
sur la gauche de la porte qu'elle garde. Montez à l'échelle 
et lorsqu'elle a fini de couiner, donnez-lui votre bague. 


Vous pouvez ensuite monter tranquillement. 


Vous atterrissez chez Hori, juste devant la porte d'entrée. 
Allez tout droit et vous arrivez dans une pièce tout en lon- 
gueur. Examinez le lit clos et posez votre ostracon au 
milieu des autres ostraca. Ne cherchez pas : ostraca, 
c'est le pluriel d’ostracon (comme un Kouros et des Kou- 
roi). Continuez votre visite et vous arrivez dans une pièce 
jonchée de débris de poteries. Examinez la corbeille en 
osier et apposez votre morceau d'amulette sur celui qui 
se trouve dans le fond. Allez dans le fond de la pièce (pas 
de la corbeille) et examinez la niche rouge située dans le 
mur sur la gauche, enlevez la statuette qui s'y trouve et 
vous trouverez dessous un vase en argent faisant partie 
du butin volé. Arriverons-nous à coincer Hori, qui appa- 
raît de plus en plus comme le suspect principal ? Tour- 
nez-vous vers le lit et enlevez la planche qui bouche 
l'accès à la cave. Au fond, vous trouverez le cadavre 


d'Hori. Prenez le parchemin qu'il tient dans la main et 


sortez de la maison. 


Tirez la chevillette... 


Prenez à droite et à un certain endroit, la ruelle se subdi- 
vise. Cherchez une chevillette posée au-dessus de la 
porte la plus proche et utilisez-la sur la serrure. Si Tchaï, 
le proprio, est là, entrez et sortez d'une maison et il aura 
disparu. Cliquez sur le fil jaune, sur la cheville, sur le fil 
rose et enfin sur les deux fils. Cliquez sur la lampe (sur 
pied) à huile pour récupérer une coupelle. Allez dans la 
pièce à côté et ensuite prenez l'issue de gauche pour 
entrer dans une pièce où règne l'obscurité. Ouvrez votre 
inventaire et utilisez l’allume-feu sur la coupelle. Exami- 


nez puis prenez le coffre à Oushebtis. Dirigez-vous vers 


l'entrée du village et engagez-vous dans une petite ruelle 
à gauche, pas loin de l'impasse où vous avez ramassé 
l'échelle. Entrez par la première porte ouverte sur la 
gauche. Parlez à Imenakht et montrez-lui le coffre, cou- 


chez-vous ensuite sur la natte pour vous endormir. 


Hori vous parle en rêve et à votre réveil, il faut comme 
convenu vous faire passer pour l'assistant de Tchaï à 
l'atelier des embaumeurs. Cet endroit se trouve juste au 
pied du village sur la carte générale. Allez au fond de la 
cour et frappez à la porte. Montrez le coffre à l'embau- 
meur et entrez. Allez dans la pièce qui suit l'entrée et 
fouillez sous le deuxième tas de natron à gauche. Vous y 
découvrez le corps de Tchaï, reconnaissable au fait qu'il 
porte un collier, sur lequel vous appliquez le papyrus du 
collier à sept nœuds. Quand vous vous retournez, 
l'embaumeur est là, vous donne de l'argent et vous 
demande de le suivre. Il veut ensuite que vous lui prou- 
viez votre appartenance à la confrérie. 


Cliquez sur le point d'interrogation qui s'affiche quand 
vous promenez le curseur sur la colonnette Ouadi, l'œil 
Oudijat, le pilier Djed et le nœud Tit. Prenez ces quatre 
objets et l'embaumeur vous annonce la couleur avec 
deux énigmes et quatre cases à remplir : «Ce qui a été 
brisé porte ce qui a été blessé.» Puis : «Sous la ceinture 
de la veuve se trouve le corps de la victime.» Et : «Ce qui 
a été brisé (la colonnette Ouedij) porte ce qui a été blessé 
(l'œil Oudijat).» Vous devez donc placer l'œil en haut à 
gauche, et la colonnette juste dessous. «Sous la ceinture 
de la veuve (le nœud Tit, que vous placez en haut à droite) 
se trouve le corps de la victime (le pilier Djed, que vous 
placez en bas à droite)». Si les amulettes sont correcte- 
ment disposées, vous êtes «affranchi». Faites demi-tour 


et allez à gauche dans la remise. Allez au fond à gauche 


examiner le hiéroglyphe au sommet du sarcophage. Cli- 
quez le message codé dessus et vous obtenez un troi- 
sième indice. Ne prenez surtout pas le vase en or qui se 


trouve par terre, non loin. Revenez sur vos pas et sortez 


par la grosse porte à gauche. 


% 


Posez les amulettes comme ceci... 


Après avoir assisté à la cérémonie d'ouverture de la 
bouche, qui devait sûrement se passer ainsi, en dehors 
du fait que, normalement, les prêtres qui procédaient à 
cette célébration sur la momie et non sur son sarcophage 
étaient vêtus comme le dieu Anubis, avec un masque et 
tout le bataclan - enfin passons, vous finissez enfermé 
dans une tombe. Utilisez votre allume-feu sur la lampe, 
prenez le boomerang et le couteau posés sur la chaise. 
Servez-vous du couteau pour ouvrir un passage dans le 
mur à hauteur d'homme, entre des amphores et un 
coffre. 


Engagez-vous dans le tunnel et parlez avec le dessina- 
teur. Allez dans la cour (à gauche du dessinateur) et 
après avoir discuté avec la pleureuse, allez examiner la 
fresque sur le mur à droite. Si vous comparez le jeu de 
Senet avec celui qui est représenté sur votre message 
codé, vous remarquerez que la huitième case (en partant 
d'en haut à gauche) est occupée sur la fresque et pas sur 
le message. Examinez la stèle située à côté de la pleu- 
reuse et cliquez sur la huitième case, puis utilisez votre 
message dessus pour obtenir votre quatrième indice. 
Donnez votre message à la pleureuse et vous obtiendrez 
le nom du coupable. «Ça marsse pas ?», comme dirait 
Garcimore.. Si ça ne marche pas, c'est que vous avez 
oublié l’un des quatre indices (Path, Pedjet, Heri et 
Nefer). Mais pas de panique, ça ne peut que marcher car 
Cryo vous les a mis en réserve dans le menu Flashback 


(en bas à droite de l'inventaire), au cas où. Cliquez votre 


document sur ceux qui vous manquent et refaites votre 


choix sur la stèle. 


JN 
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Rendez-vous à la maison de Panéhésy et donnez vos 
deux débens au portier. Dirigez-vous vers le centre de la 
cour, ensuite une porte fermée (la deuxième porte à côté) 
vous mène au jardin. Avant de la franchir, faites une sau- 
vegarde car à peine entré, vous allez recevoir une volée 
de flèches. Vous devez abattre l’archer au moyen du 
boomerang. Regardez la photo pour vous aider : il se 
trouve vers la droite. 


Envoyez le boomerang ici. 


Allez vers la gauche et franchissez la porte de la maison. 
Vous recherchez une coupelle de lait destinée à attirer un 
chat. Après l'entrée, vous êtes dans une pièce ; passez 
dans celle de droite où se tient une bonne femme que 
vous ne devez pas interpeler oralement pour le moment. 
Ensuite, passez la porte à gauche en entrant. Par terre et 
au centre, vous devez trouver votre bol de lait. Sortez de 
la pièce, allez dans celle de droite (d'où vous venez) et 
passez par la porte tout de suite à droite. Posez votre bol 
sur la natte roulée, tout près du fauteuil, et le chat se 
manifeste. Examinez-le et volez-lui sa boucle d'oreille. 
Utilisez cette boucle d'oreille sur l'empreinte placée dans 
le mur au-dessus du fauteuil. Prenez la lettre et le carré 
d'ivoire. Sortez, allez à gauche et empruntez la porte 
située à droite du coffre. Trois petites pièces s'offrent à 
vous. Allez à gauche et prenez la tunique posée sur un 
coffre. Allez à droite prendre un collier et une perruque, et 
enfin, au centre, mettez la main sur le kohol (on dit aussi 
khôl). Regardez-vous dans le miroir et utilisez la perruque 
et le kohol (c'est pour les yeux) sur vous. Vous voilà prêt à 


tapiner au bois de Boulogne -contentez-vous cependant 


La transformation 


d'utiliser ce travestissement dans le jeu. Sortez de là, 
allez parler à la dame avec votre voix la plus haut perchée 
(je plaisante !) et donnez-lui le collier : elle vous laissera 
passer. 

Montez à l'étage et passez derrière le rideau pour accé- 
der à la terrasse. Approchez-vous du jeu de Sénet et 
remplissez la case vide avec votre carré d'ivoire. 
Chaque case porte un nom. Regardez votre message 
codé pour avoir les quatre mots qui désignent le cou- 


pable : Heré, Pedijet, Ptah et Nefer. Cliquez sur les 


nAezian 


ee 
Le jeu de Sénet 


Vous possédez sept pions alignés, en alternance 
avec ceux de l'adversaire. Objectif : sortir tous vos 
pions par la dernière case en bas à droite. Le che- 
min à parcourir commence sur la rangée du haut de 
gauche à droite, se poursuit sur celle du centre de 
droite vers la gauche et enfin se termine sur celle du 


bas de gauche à droite, comme un «s» à l'envers. 


Miroir, mon beau miroir, dis-moi qui est la plus belle ? 


cases correspondantes et vous ouvrirez un tiroir 
magique. Vous venez à peine de gagner un magnifique 
plan de la salle hypostyle du temple de Karnak, que le 
propriétaire débarque et ne se laisse apparemment pas 
berner par votre maquillage outrancier. || vous propose 
une partie de Sénet dont l'enjeu est votre vie. Vous 
n'avez pas le choix... Mais ne vous laissez pas impres- 
sionner car vous n'êtes pas obligé de gagner ou de 
comprendre (si ça vous intéresse, reportez-vous au 


tableau explicatif qui vous informe des règles). Conten- 


Et 
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Les trucs à savoir 


e Vous ne pouvez pas faire atterrir vos pions sur une case 
déjà occupée par l'adversaire. Vous devez impérative- 
ment faire passer vos pions par la case 26 «maison du 
bonheur» et si vous tombez sur la case 27 «maison de 
l'eau», votre pion repart à la case départ sur la rangée du 
milieu. Si cette dernière est occupée, il y est envoyé dès 
qu'elle est libre. 

e Comment avancer les pions ? Cliquez sur les bâton- 
nets de couleur et en passant le curseur dessus, vous 
voyez le nombre de cases que vous allez faire parcourir 
Cliquez ensuite sur le pion qui vous intéresse et ce der- 
nier se déplacera (s’il refuse, une icôneverdâtre apparaît 
car la case où il est censé atterrir est déjà occupée). Les 
bâtonnets, au nombre de quatre, sont décorés d’un côté 
et de couleur unie de l’autre ; ils indiquent le nombre de 
cases. Malgré tout, vous pouvez faire des lancers de cinq 
cases — je n'ai pas trop compris pourquoi... Si vous 


faites une, cinq ou quatre faces identiques, vous rejouez 


Un début de partie. 


Maison d'Horus 
Maison de Ré-Atoum 
Maison des 3 vérités 
Maison de l'eau 
Maison du bonheur 


Départ 


tez-vous de lancer les dés — en fait des bâtonnets 
roses — et de bouger vos pions de manière à les faire 
sortir par la dernière case en bas à droite, mais en pas- 
sant obligatoirement par la quatrième case avant la fin, 
sachant qu'il ne peut y avoir qu'un pion par case. Le 
premier qui sort tous ses pions a gagné. Je vous donne 
le truc pour éviter une mort atroce : fuyez ! Allez vers la 
rambarde du balcon et vous serez sorti d'affaire. De 


toute façon, même si vous gagnez... il ne vous laissera 


pas partir (gniark, gniark, gniark 1). 
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Les cinq dernières cases sont les plus importantes 
car il ne suffit pas d'amener son pion sur la case 30 
pour qu'il sorte. Par exemple, si vous êtes sur la case 
26 il faut faire 5 ou 2 +3 pour le sortir ; s'il se trouve 
sur la 28, vous devez faire un 3 pour y arriver. Si vous 
dépassez le nombre de cases requises, votre pion 
revient automatiquement en case 27 — dur ! Vous 
allez voir, c'est passionnant mais je n’aimerais pas 
jouer contre un humain. Il est trop facile de tricher car 
comment être certain que l'adversaire a bien fait pas- 
ser tous les pions qu'il sort par la case 26, étant 
donné qu'on revient souvent à la case départ ? Les 
parties de Sénet devaient être plutôt animées ou 
alors les joueurs avaient un arbitre, allez savoir ! Ah, 
j'oubliais : l'ordinateur triche et vous vole des tours 
de jeu (vous lancez les dés mais vous n'avez pas le 
temps de bouger le pion car il les lance à son tour). Il 


m'a fait le coup au moins dix fois dans une partie... 


Allez vers le domaine d'Amon-Rê. Sur la grande place, diri- 
gez-vous vers Aamerout et parlez-lui. Elle vous explique 
pourquoi votre père a joué les boucs émissaires et vous aide 
à entrer dans le temple. Allez vers la gauche en partant de 
l'endroit où elle se tient. À partir d'ici, suivez les instructions et 
aidez-vous des schémas pour vous déplacer ; la carte de la 
salle hypostyle ne sera d'aucune utilité car elle manque de 
points de repère. Une fois à l'intérieur, tournez le dos à 
Aamerout et allez tout droit jusqu'au prêtre (huit pas) (voir 
schéma n°1). Toumez-vous d'un quart de tour sur la droite et 
avancez de deux pas. Toumez-vous ensuite d’un quart de 
tour sur la droite et avancez d'un pas. Vous vous trouvez 
entre deux colonnes, examinez attentivement la base de 
celle de droite, cliquez sur la zone active deux fois et vous 
obtenez l'un des deniers éléments de votre enquête. 
Maintenant faites demi-tour, avancez d'un pas et tour- 
nez-vous d’un quart de tour vers la gauche (voir schéma 
n°2). Avancez de quatre pas, le quatrième vous place à 
côté d’un passage sur la droite. Allez-y, suivez le couloir 
puis l'escalier qui vous amènera sur la terrasse. 
Approchez-vous des deux hommes. Le prêtre vous 
donne un instrument de visée que vous utilisez sur son 
assistant. Ensuite, ne bougez pas, contentez-vous de cli- 
quer quand l'écran est fixe et que vous pouvez diriger 
l'instrument (l'e: he visible à son sommet sert à viser). 
Vous êtes alors parfaitement placé pour viser l'étoile 
jaune placée au-dessus de l'assistant. Redescendez par 
l'escalier jusqu'à la porte que vous n'aurez pas manqué 
de remarquer en montant. Entrez et dites au prêtre que 
vous avez repéré l'étoile jaune, exactement au-dessus de 
l'assistant. Prenez la coupelle par terre, examinez la clep- 
sydre et sauvegardez. Si vous tardez à le faire, votre sau- 
vegarde plantera et vous mettra en situation de fin de jeu 
sans les preuves — sympa, quoi ! Reparlez au prêtre. 
Attention, à partir de maintenant, il va falloir aller très vite... 
Examinez la clepsydre et placez la coupelle dedans. Utili- 
sez votre couteau dans le fond sur les pierres noires, vous 
récupérerez le dernier objet du butin volé en cliquant indif- 


féremment sur l’un des deux quand ils apparaissent. 


HAPPY END 


Sortez et revenez dans la salle hypostyle (voir schéma 
n°3). Faites un pas tout droit une arrivé dans la salle et 
vous allez voir que vous vous déplacez d’un pas (normal), 
mais que vous entamez un virage et effectuez un quart 
de tour vers la gauche (exprès pour vous désorienter, 
semble-t-il). Ne tournez pas, avancez d'un pas, tournez 
d’un quart de tour vers la droite. Maintenant, avancez de 
huit pas et vous arriverez devant Aamerout. Montrez-lui 
vos deux dernières découvertes : un prêtre vous chas- 
sera alors. Le lendemain, Tô vous convoque (Tô ou tard 
ça devait arriver...) et vous demande de lui désigner le 
coupable. Cliquez sur Pathnefer pour ouvrir sa tunique et 
placez vos deux preuves dans le réceptacle du collier 
qu'il porte autour du cou. Voilà, votre père est sauvé — à 


vous la récompense et les petites pépées ! 


La salle hypostyle du temple de Karnak 


Suivez ce parcours pour aller de l'entrée jusqu'au pilier où est caché l'objet. 


Ces trois schémas représentent le plan de la vraie 
salle hypostyle du temple de Karnak. Ils vous 
indiquent précisément le nombre de pas à 
effectuer et les cheminements à suivre dans cet 
endroit. Ne cherchez pas à couper le fromage car, 
vous l'aurez sans doute remarqué, vous ne pouvez 
pas aller dans toutes les directions à chaque 


intersection. 
C'est là qu'il faut fouiller ! 


2) 


Suivez ce chemin pour rejoindre la terrasse. 
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Voici le chemin pour rejoindre la sortie 
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GUIDE DE JEU 


Fifa 


. de On ne peut pas dire 
7 quelerfoot soit parti- 
culièrement apprécie à 
PC Soluces. Avec Fifa 98, 
la quiétude des quartiers 
bourgeois de la capitale ne 
sera toutefois pas dérangée, 
à moins qu'un voisin ne soit 
particulièrement furieux de 
s'être pris une raclée vir- 
tuelle. Pour éviter cela, lisez 
les conseils qui suivent, ça 
VOUS épargnera de prendre 
un 6 à 1 face à la Juve. 


LE - — | 
Efrroute pour Footix- 


(74) PC Soluces 


I! paraît qu’une Coupe du monde de football va 
avoir lieu en France cette année. David «j'me laisse 
pousser les cheveux paske c’est sur mon contrat» 
Ginola en ayant été dispensé pour cause de grippe 
bulgare, Electronic Arts a fait appel à ses services 
pour assurer les captures de mouvement de Fifa 
98. Contrairement à son décevant prédécesseur, 
celui-là est un modèle de jouabilité et arrive à allier 
réalisme et fun. 

Sortez vos alus, ça va tacler... 


Voici la composition d’une équipe qui fera 
baver bien des recruteurs. 


Kôpke (All.) 
Helmer (AIl.) - Sammer (AIL.) - Cafu (Br.) - 
Sergi (Esp.) 


Gascoigne (Ang.) - Zidane (Fr.) - Môller (AIL.) - 
Beckham (Ang.) 
Ronaldo (Br.) - Batistuta (Arg.). 


Avec une équipe pareille, vous ne craindrez 
plus rien. Bien sûr, vous pouvez en faire plein 
d’autres selon vos goûts personnels. 


LES REGLÂGES 


Pour jouer à Fifa 98 dans les meilleures conditions et 
donc mettre toutes les chances de votre côté, il est 
important de procéder à quelques réglages. 
Commencez par enlever les commentaires qui sont au 
mieux décalés, au pire ridicules. 

Dans les options d'affichage, choisissez de mettre le 
radar, cela vous aidera énormément pour développer 
des attaques dignes de ce nom, ou même pour jouer le 
hors-jeu. 

La vue des tribunes est celle que je conseille car même si 
ce n'est pas la plus belle, elle permet de faire circuler le 
ballon sans trop de passes aveugles. 

Le problème du contrôleur est épineux. En effet, si un 
pad quatre boutons est bien agréable à manier, il ne per- 
met pas autant de combinaisons et de techniques que le 
clavier. Si toutefois vous préférez la rigueur germanique à 
la technique brésilienne, optez pour le pad. Dans tous les 
cas, évitez le joystick à deux boutons, il n’a aucun intérêt. 
Lors de vos premières parties, optez pour des parties de 
quatre minutes, cela suffit pour faire connaissance avec 
le jeu. 


LA GESTION DE L'EQUIPE 


Dans votre formation d'équipe, optez pour le bon vieux 
4-4-2 qui a fait ses preuves et que seuls certains Bour- 


guignons élevés au grain n'appliquent pas encore. Cela 


Vas-y Xavier, c'est bon. 


M CE 
ms FIFA'98 mit | 


Cacahuëètes, pralines, patates, 
pots-de-vin, choisissez le menu... 


La solitude du gardien de but au moment de la raclée. 


permet d’avoir une occupation homogène du terrain. 
Disposez-vous en ligne - losange - losange. Cela n'a, 
je pense, que des avantages : il est plus facile de jouer 
le hors-jeu avec une défense à plat. Vous disposez de 
deux joueurs sur les ailes pour pouvoir alimenter en 
ballons vos deux avants-centres. 

Dans la composition de votre équipe, prêtez plus 
d'attention aux stats qu'aux noms car vous aurez par- 
fois des surprises (Deschamps et Di Livio sur la touche 
à la Juve, Angloma en équipe de France, Traoré à la 


place de Lukic à Metz, etc..). 


Voici tout ce que vous pouvez faire avec vos joueurs selon que vous avez ou non la baballe. 


Quand votre équipe ala balle... 
Appuyez deux fois sur ces touches pour avoir 
l'effet désiré : 


se lever le ballon, 
passe directe, 


Essayez ces combinaisons pour faire de beaux 
gestes techniques (cela ne marche pas à tous les 
coups). 


Alt ou Ctr 
Alt ou C 
Alt ou Ctrl + D feinter le tir 
1+E  feine 
W untoursursoi 


Alt ou Ctri+Q roulette 


Quand la balle est en l'air, tenez: 


passe de la tête, 


volée haute, 

passe de volée, 

reprise de volée, 
_retourné. 


D + droite ou gauche 


Quand vous n’avez pas la balle : 


Alt ou Ctrl + Q: pousser, 3 
Deux fois Q : coup de hanche. 


Tiens bon, Aimé, 


tu le tiens ton 0-0. 
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Maman, c'est moi qu'a marqué ! 


Pour la stratégie, vous avez cinq possibilités, allant de 
Classique à Attaque. Là, cela devient un simple choix 
selon le style que vous voulez développer. Personnelle- 
ment, je prends la disposition juste avant l'attaque totale, 
qui est très efficace si l'on fait un pressing haut. 

Vous pouvez ensuite affiner la zone de jeu de vos joueurs 
grâce à leur potentiel offensif. Pour vos milieux droit et 
gauche, choisissez un potentiel au maximum. Les stop- 
peurs se contenteront du minimum. Prenez une position 
intermédiaire pour vos arrières latéraux et vos milieux 
défensifs. Enfin, les deux pointes seront idéalement 
réglées un cran sous l'attaque à tout va. 

Ilne vous reste plus qu'à choisir vos tireurs de coups de 
pied arrêtés. Choisissez le joueur qui présente le meilleur 
compromis puissance-précision pour les penalties et les 
coups francs. Pour les corners, désignez le milieu latéral 
correspondant. 

Le réglage de l'agressivité est plus un gadget qu'autre 
chose, laissez donc tous vos joueurs en position 


médiane. 


Germany O0 Scotland 0 


Allumez votre 
modem, vous 


Cameroon ? Colombia 0 


LE MATCH 


Dans ce paragraphe, je vais vous expliquer comment je 
joue, en fonction des réglages de l'équipe du paragraphe 
précédent. La clef réside dans la récupération de la balle. 
Il faut donc presser constamment l'adversaire pour 
l'empêcher de développer son jeu. Pour reprendre la 
balle, faites un tacle normal lorsque l'adversaire est 
proche de vous et qu'il n'est pas lancé. En revanche, 
optez pour le tacle glissé si on tente de vous déborder 
par les ailes ou lorsque vous contrôlez le dernier défen- 
seur. Vous risquez un carton mais c'est le moyen le plus 
sûr de stopper les attaquants. 

Sitôt le ballon récupéré, amenez-le à l'aile et remontez le 


terrain pour déborder la défense, ou lancez votre joueur 


FIFA 98 


Allez à l’écran qui permet de modifier les 
joueurs. Mettez l’un des noms suivants à l’un 
des joueurs. En faisant cela, vous devriez 
faire apparaître une nouvelle fenêtre. 


Eac rocks : grosses têtes. 

Johnny Atomic : plongeon. 

Dohdohdoh : balle folle. 

Xplay : ne pas garder la balle trop longtemps. 


Footy : mouvement étrange. 


le plus en pointe s'il n'est pas en situation d'infériorité 
numérique trop flagrante. 

Si la situation est trop périlleuse, ne faites pas de détail et 
dégagez-vous avec un tir. C'est bourrin mais efficace. 
Une ou deux feintes suffisent en général à déstabiliser les 
arrières et à s'ouvrir le chemin du but. Ne vous approchez 
pas trop près du gardien car il est rare de le battre à bout 
portant. Préférez le shoot dans la surface de réparation. 
Tout dépend alors de la qualité du tir de votre joueur et 
des capacités du portier. 


Un plongeon qu'on ne verra pas souvent sur Canal +. 
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Recevez chez vous, sous 
48h, toutes les nouveautés 
CD-ROM, jeux Playstation 
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connectant par minitel sur 
3617 GRATCD 


| 


/ 


/ C'est très simple et efficace 


tif, Utiitaires" 27 


e Composez 3617 GRATCD 
sur votre minitel, indiquez 
votre adresse de livraison, 

choisissez le ou les titres qui 

vous intéressent, vous recevrez 
les produits commandés, sans 
frais de port; vous ne payez que la 
communication (5,57 F/mn)* 
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Flight Simulator 98 


P C 
Blade Runner 
Dark Earth 
Helfrire 
Gettysburg 

Wing Commander prophecy 
Shadow Warrior 
Imperialisme 
Close Combat 2 
OddWorld 

Fifa 98 

Age of Empires 
Sega Rally Champonship 
Molière 

Cosmos 

BEC 


TombRaider 2 


Longbow 2 


Playstation 
Versailles 
Discworld 2 
Adidas Power Soccer 2 
Shadow Master 
Final Fantasy 7 
TombRaider 2 
G Police 

Battle Arena Toshiden 3 
etc: 


Quake2 


Prelude to Waterloo 


+++ Rubrique hardware 
+++ Mac +++ Nintendo 64 


+ Tout d'abord, on ne devient pas pilote de For- 
mule 1 du jour au lendemain. Il faut connaître 
les circuits d’un championnat sur le bout des 
doigts, en repérant chaque virage, chaque 
courbe, et la vitesse maximale à laquelle vous 
pourrez les franchir. Pour vous en faire une 
idée précise, démarrez une course et placez- 
vous dans la voiture d'un de vos concurrents, 
en vue subjective. Regardez le compteur... 


+ La vue subjective, justement, est la plus pré- 

cise. Ce n’est peut-être pas la vue la plus fun, 

; 41 la plus impressionnante, mais elle permet une 
4 plus grande précision. 


+ Un jour, j'ai appris au karting que plus on frei- 
nait, plus on allait vite. Ça peut paraître 
absurde mais c'est vrai. En allant vite, on 
risque le tête-à-queue et c'est ce qui fait 
perdre de très précieuses secondes. Donc, 
avant d'aborder un virage, demandez-vous 
toujours si vous allez le passer. Pensez aussi 
qu'un virage ne se passe pas à fond... 


+ Ce jeu peut paraître extrêmement difficile. 
Il l'est. Avant d'attaquer le mode réaliste, je 
ne peux que vous conseiller d'apprendre les 
circuits sur le mode facile et de n’aborder 
le mode réaliste que lorsque vous terminerez 
premier systématiquement à tous les circuits. 


Hh 


+ Les réglages qui figurent dans ce dossier sont 
un bon compromis entre la vitesse (normale- 
ment, aucune voiture ne devrait vous dépas- 
ser en ligne droite) et l'adhérence, qui vous 
permet de passer un virage sans partir systé- 
matiquement en tête-à-queue. 


+ Dernière chose. Il vous faut un joystick ana- 
logique, ou mieux : l'ensemble volant/péda- 
lier. Ces appareils permettent de doser la force 
que vous mettez sur le frein ou l'accélérateur, 
et l'intensité avec laquelle vous tournez. Sur un 
clavier, ce sont des opérations beaucoup plus 
fastidieuses à réaliser. 
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NT, # 1% p* 
A Dans ce guide, nous vous proposons les réglages pour F1 Racing 
% jusqu'au niveau Pro du mode réaliste), avec plus d'adhérence que 
dans les réglages classiques. Mais, comme dirait Brassens, «sans 
} connaissez pas le circuit, vous ne pourrez rien faire de ces 
réglages. Vous croyez que Villeneuve a gagné le grand prix 
familiariser avec chaque circuit : 90% du travail sera ainsi effectué. 
Après, profitez des réglages. 


Simulation. Ils vous permettront d'aller plus vite (au moins 
€ technique, un don n’est rien qu'une sale manie». Donc, si vous ne 
simplement avec des bons réglages ? Commencez par vous 
“ 3 € Ü 
160 points Sinon rien. 


INTERLAGOS 
BRÉSIL 


sanb eh ET, 


NÜRBURGRING 
EUROPE 


BUENOS AIRES 
ARGENTINE 


MELBOURNE 
AUSTRALIE 


Réglages pilote Réglages pilote 


Réglages pilote 


Réglages pilote 
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DIRECTION DIRECTION : 


3ème : 31 


Régime moteur maximum : 16500 


rene Set rés «etait 


Régime moteur MEIun ES 


PRAIRIE 


|: Régime moteur m maximum : 1:16700 » 


Réglages ingénieur Réglages MOSn SNS Réglages non nr 
“ TES 


3ème : 31 


Réglages A dhrhote 


nn ed eee dr 
DIRECTION DIRECTION | 

Angle de braquage : 20 Angjle de braquage : 22 Angle de braquage : 20 | Angle de braquage : 20 | 
PNEUS PNEUS PNEUS | PNEUS 
Type de pneus à utiliser : C Type de pneus à utiliser : C Type de pneus à utiliser : C | Type de pneus à utiliser : C 
INCLINAISON DES AILERONS INCLINAISON DES AILERONS INCLINAISON DES AILERONS | INCLINAISON DES AILERONS | 
Aileron avant : 10 Aileron avant : 11 Aileron avant : 12 | Alleron avant : 11 | 
Aileron arrière : 10 Aileron arrière : 11 Aileron arrière : 12 | Aileron arrière : 11 | 
FREINS FREINS FREINS | FREINS | 
Pourcentage freins avant : 55 Pourcentage freins avant : 55 Pourcentage freins avant : 55 | Pourcentage freins avant : 55 | 
Pourcentage freins arrière : 45 Pourcentage freins arrière : 45 Pourcentage freins arrière : 45 Pourcentage freins arrière : 45 | 
RAPPORTS BOITE DE VITESSES RAPPORTS BOITE DE VITESSES RAPPORTS BOITE DE VITESSES | RAPPORTS BOITE DE VITESSES 
1ère: 17 4ème : 38 1ère : 17 4ème : 38 1ère : 17 4ème : 38 1ère :17 4ème : 38 
2ème : 25 5ème : 42 2ème : 25 5ème : 42 2ème : 25 5ème : 42 2ème : 25 5ème : 42 | 

6ème : 46 3ème : 31 6ème : 46 3ème :31. _ 6ème : 46 | 6ème : 46 | 


Régime moteur maximum : 16600 


AMORTISSEURS AMORTISSEURS | | AMORTISSEURS AMORTISSEURS | 
Avant gauche Avant gauche Avant gauche | Avant gauche | 
Détente : 67 Détente : 75 Détente : 80 | Détente : 80 | 
Compression : 37 Compression : 40 | Compression: 40 | Compression : 40 | 
Avant droit Avant droit | Avant droit Avant droit | 
Détente : 67 Détente : 75 l Détente : 80 | Détente : 80 

Compression : 37 Compression : 40 | Compression : 40 | Compression : 40 | 
Arrière gauche Arrière gauche | Arrière gauche Arrière gauche | 
Détente : 50 Détente : 60 | | Détente:65 Détente : 70 | 
Compression : 25 Compression : 30 | | Compression: 30 | Compression : 35 | 
Arrière droit Arrière droit | | Arrière droit | Arrière droit | 
Détente : 50 Détente : 60 | Détente : 65 | Détente : 70 

Compression : 25 Compression : 30 | Compression : 30 Compression : 35 

Hauteur de caisse Hauteur de caisse | Hauteur de caisse Hauteur de caisse 

Avant : 70 Avant : 70 l Avant : 70 Avant : 70 

Arrière : 70 Arrière : 70 | Arrière : 70 Arrière : 70 

Angle de carrossage Angle de carrossage | Angle de carrossage Angle de carrossage | 
Avant gauche : -7 Avant gauche : -7 | Avant gauche : -7 Avant gauche : -7 | 
Avant droit : -7 Avant droit : -7 | Avant droit : -7 Avant droit : -7 

Arrière gauche : -6 Arrière gauche : -6 | Arrière gauche : -6 Arrière gauche : -6 | 
Arrière droit : -6 Arrière droit : -6 | Arrière droit : -6 Arrière droit : -6 | 
Longueur de butée Longueur de butée | Longueur de butée Longueur de butée | 
Avant gauche : 0 Avant gauche : 0 | Avant gauche : 0 Avant gauche : 0 | 
Avant droite : O Avant droite : 0 | Avant droite : 0 Avant droite : 0 | 
Arrière gauche : 0 Arrière gauche : 0 | Arrière gauche : 0 Arrière gauche : 0 | 
Arrière droite : O Arrière droite : O | Arrière droite : 0 Arrière droite : 0 | 
Ressorts Ressorts | Ressorts Ressorts 

Raideur des ressorts Raideur des ressorts | | Raïdeurdes ressorts Raideur des ressorts 

Avant gauche : 75 Avant gauche : 75 | Avant gauche : 75 Avant gauche : 75 

Avant droit : 75 Avant droit : 75 | | Avantdroit:75 Avant droit : 75 

Arrière gauche : 63 Arrière gauche : 63 | | Arrièregauche:63 Arrière gauche : 63 

Arrière droit : 63 Arrière droit : 63 | Arrière droit : 63 Arrière droit : 63 

Raideur barre anti-roulis Raiïdeur barre anti-roulis | Raideur barre anti-roulis Raideur barre anti-roulis 

Avant : 40 Avant : 40 | Avant : 40 Avant : 40 

Arrière : 46 Arrière : 46 | Arrière : 46 Arrière : 46 

Moteur Moteur | Moteur Moteur 


Jean Alesi : Tiens, mon copain Joey. Je vais un peu 


Jean Alesi : Moi, ma voiture, je la ménage pas. 
Et c'est plus court comme ça pour se garer. 


IMOLA 
SAN MARIN 


Bus Pb sept di 42 à che à rte fr Rhéie 1198 


DIRECTION 

Angle de braquage : 20 

PNEUS 

Type de pneus à utiliser : C 
INCLINAISON DES AILERONS 
Alileron avant : 11 

Aileron arrière : 11 

FREINS 

Pourcentage freins avant : 55 
Pourcentage freins arrière : 45 


RAPPORTS BOITE DE VITESSES 
1ère : 17 4ème : 38 
2ème : 25 5ème : 42 
3ème : 31 6ème : 46 


Réglages ingénieur 


| 


AMORTISSEURS 
Avant gauche 
Détente : 80 
Compression : 40 
Avant droit 
Détente : 80 
Compression : 40 
Arrière gauche 
Détente : 70 
Compression : 30 
Arrière droit 
Détente : 70 
Compression : 30 


Hauteur de caisse 
Avant : 40 

Arrière : 30 

Angle de carrossage 
Avant gauche : -7 
Avant droit : -7 
Arrière gauche : -6 
Arrière droit : -6 
Longueur de butée 
Avant gauche : 0 
Avant droite : 0 
Arrière gauche : O0 
Arrière droite : O 


Ressorts 

Raideur des ressorts 
Avant gauche : 75 
Avant droit : 75 

Arrière gauche : 63 
Arrière droit : 63 
Raideur barre anti-roulis 
Avant : 40 

Arrière : 46 

Moteur 

Régime moteur maximum : 16650 


Réglages pilote 


MONACO 
MONTE-CARLO 
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DIRECTION 
Angle de braquage : 20 

PNEUS 

Type de pneus à utiliser : C 
INCLINAISON DES AILERONS 
Aileron avant : 19 

Aileron arrière : 18 

FREINS 

Pourcentage freins avant : 55 
Pourcentage freins arrière : 45 


RAPPORTS BOITE DE VITESSES 
1ère: 17 4ème : 34 
2ème : 22 5ème : 39 
3ème : 28 6ème : 43 


Réglages ingénieur 


AMORTISSEURS 
Avant gauche 
Détente : 67 
Compression : 37 
Avent droit 

Détente : 67 
Compression : 37 
Arrière gauche 
Détente : 50 
Compression : 25 
Arrière droit 
Détente : 50 
Compression : 25 
Hauteur de caisse 
Avant : 70 

Arrière : 70 

Angle de carrossage 
Avant gauche : -7 
Avant droit : -7 
Arrière gauche : -6 
Arrière droit : -6 
Longueur de butée 
Avant gauche : 0 
Avant droite : 0 
Arrière gauche : 0 
Arrière droite : O 
Ressorts 

Raideur des ressorts 
Avant gauche : 75 
Avant droit : 75 
Arrière gauche : 63 
Arrière droit : 63 
Raideur barre anti-roulis 
Avant : 40 

Arrière : 46 

Moteur 


Régime moteur maximum : 16500 


Jean Alesi : Il fait moins le malin, Brundel... 


Réglages pilote 


BARCELONE 
ESPAGNE 


Réglages pilote 


DIRECTION 

Angle de braquage : 20 

PNEUS 

Type de pneus à utiliser : C 
INCLINAISON DES AILERONS 
Aileron avant : 13 

Alleron arrière : 12 

FREINS 

Pourcentage freins avant : 55 
Pourcentage freins arrière : 45 


RAPPORTS BOITE DE VITESSES 
1ère : 19 4ème : 38 
2ème : 25 5ème : 42 
3ème : 31 6ème : 46 


AMORTISSEURS 
Avant gauche 
Détente : 75 
Compression : 37 
Avant droit 
Détente : 75 
Compression : 37 
Arrière gauche 
Détente : 75 
Compression : 30 
Arrière droit 
Détente : 75 
Compression : 30 


Hauteur de caisse 
Avant : 70 

Arrière : 70 

Angle de carrossage 
Avant gauche : -7 
Avant droit : -7 

Arrière gauche : -6 
Arrière droit : -6 


Longueur de butée 
Avant gauche : 0 

Avant droite : O 

Arrière gauche : 0 
Arrière droite : O 
Ressorts 

Raideur des ressorts 
Avant gauche : 75 
Avant droit : 75 

Arrière gauche : 63 
Arrière droit : 63 
Raideur barre anti-roulis 
Avant : 40 

Arrière : 46 

Moteur 

Régime moteur maximum : 16550 


Jean Alesi : Je sème à tous vents. 


Réglages ingénieur 


MONTRÉAL 
CANADA 


Réglages pilote 
Dallas Lee nest 
| DIRECTION 
Angle de braquage : 20 
PNEUS 
Type de pneus à utiliser : C 
INCLINAISON DES AILERONS 
| Aileron avant : 8 
| Aileron arrière : 7 
FREINS 
| Pourcentage freins avant : 55 
| Pourcentage freins arrière : 45 


| RAPPORTS BOITE DE VITESSES 

| 1ère:18 4ème : 40 
2ème : 26 5ème : 45 

| 8ème: 33 6ème : 49 
Réglages ingénieur 
—ronmémnsss 


Avant droit 
Détente : 67 
Compression : 37 
Arrière gauche 
Détente : 50 
Compression : 25 
Arrière droit 
Détente : 50 
Compression : 25 


Hauteur de caisse 
Avant : 70 

Arrière : 70 

Angle de carrossage 
Avant gauche : -7 
Avant droit : -7 

Arrière gauche : -6 
Arrière droit : -6 
Longueur de butée 
Avant gauche : 0 
Avant droite : O 
Arrière gauche : 0 
Arrière droite : O 
Ressorts 

Raideur des ressorts 
Avant gauche : 75 
Avant droit : 75 
Arrière gauche : 63 
Arrière droit : 63 
Raideur barre anti-roulis 
Avant : 45 

Arrière : 50 

Moteur 

Régime moteur maximum : 16600 


AMORTISSEURS 
Avant gauche 
Détente : 67 
Compression : 37 


SILVERSTONE 
GRANDE BRETAGNE 


HOCKENHEIM 
ALLEMAGNE 


MAGNY-COURS 
FRANCE 


HUNGARORING 
HONGRIE 


Réglages pilote io. md. de pute Réglages pilote Réglages pilote 


rendre tar eee ses oct tnt dé des céder dé déétie 


000 Dh 


| DIRECTION | "DIRECTION DIRECTION DIRECTION | 
Angle de braquage : 22 | Angle de braquage : 22 Angle de braquage : 18 | Angle de braquage : 21 
PNEUS | PNEUS PNEUS | PNEUS 

| Type de pneus à utiliser : C | Type de pneus à utiliser : C Type de pneus à utiliser : C | Type de pneus à utiliser : C 
INCLINAISON DES AILERONS | INCLINAISON DES AILERONS INCLINAISON DES AILERONS | INCLINAISON DES AILERONS 
Aileron avant : 13 | Aïleron avant : 12 Alileron avant : 2 | Aïileron avant : 15 

| Aileron arrière : 13 | Aïleron arrière : 12 Aileron arrière : 2 | Aïleron arrière : 15 

| FREINS FREINS FREINS | FREINS 


| Pourcentage freins avant : 55 
Pourcentage freins arrière : 45 


Pourcentage freins avant : 55 
Pourcentage freins arrière : 45 


| Pourcentage freins avant : 55 
| Pourcentage freins arrière : 45 


Pourcentage freins avant : 55 
Pourcentage freins arrière : 45 


RAPPORTS BOITE DE VITESSES RAPPORTS BOITE DE VITESSES RAPPORTS BOITE DE VITESSES | RAPPORTS BOITE DE VITESSES 
1ère: 17 4ème : 37 | tère:17 4ème : 37 1ère : 18 4ème : 42 | 1ère:17 4ème : 35 
2ème : 24 5ème : 41 2ème : 24 5ème : 41 2ème : 26 5ème : 48 | 2ème :23 5ème : 40 
3ème : 30 6ème : 45 3ème :30 6ème : 45 3ème : 33 6ème : 52 | 3ème: 29 6ème : 44 
Réglages ingénieur Réglages ingénieur Réglages LS Réglages ingénieur 
| AMORTISSEURS AMORTISSEURS AMORTISSEURS . AMORTISSEURS 
| Avant gauche | Avant gauche Avant gauche | Avant gauche 
Détente : 80 Détente : 70 Détente : 67 Détente : 67 
Compression : 40 |: Compression : 37 Compression : 37 |! Compression : 37 
Avant droit | Avant droit Avant droit Avant droit 
Détente : 80 Détente : 70 Détente : 67 _ Détente :67 
Compression : 40 Compression : 37 Compression : 37 Compression : 37 
Arrière gauche . Arrière gauche Arrière gauche Arrière gauche 
Détente : 65 : Détente: 57 Détente : 50 : Détente : 50 
| Compression : 30 Compression : 27 Compression : 25 Compression : 25 
Arrière droit | Arrière droit Arrière droit . Arrière droit 
| Détente :65 Détente : 57 Détente : 50 Détente : 50 
| Compression : 30 Compression : 27 Compression : 25 Compression : 25 
Hauteur de caisse : Hauteur de caisse Hauteur de caisse Hauteur de caisse 
Avant : 40 Avant : 70 Avant : 70 _ Avant :70 
Arrière : 30 Arrière : 70 Arrière : 70 || Arrière : 70 
Angle de carrossage _ Angle de carrossage Angle de carrossage Angle de carrossage 
| Avant gauche : -7 Avant gauche : -7 Avant gauche : -7 Avant gauche : -7 
Avant droit : -7 Avant droit : -7 Avant droit : -7 Avant droit : -7 
| Arrière gauche : -6 Arrière gauche : -6 Arrière gauche : -6 Arrière gauche : -6 
Arrière droit : -6 Arrière droit : -6 Arrière droit : -6 Arrière droit : -6 
| Longueur de butée Longueur de butée Longueur de butée Longueur de butée 
| Avant gauche : 0 Avant gauche : 0 Avant gauche : 0 Avant gauche : 0 
| Avant droite : 0 Avant droite : O Avant droite : O Avant droite : O 
| Arrière gauche : 0 Arrière gauche : 0 Arrière gauche : 0 Arrière gauche : 0 
| Arrière droite : O Arrière droite : O Arrière droite : 0 Arrière droite : O 
| Ressorts _ Ressorts Ressorts Ressorts 
Raideur des ressorts . Raïdeur des ressorts Raideur des ressorts Raideur des ressorts 


Arrière droit : 63 Arrière droit : 63 Arrière droit : 63 Arrière droit : 65 
Raideur barre anti-roulis Raideur barre anti-roulis Raideur barre anti-roulis Raideur barre anti-roulis 
: Avant : 40 Avant : 40 Avant : 50 Avant : 45 
| Arrière : 46 Arrière : 46 Arrière : 55 Arrière : 53 
: Moteur Moteur Moteur Moteur 


| Régime moteur maximum : 16600 


Avant gauche : 75 
Avant droit : 75 
Arrière gauche : 63 


In si beau ciel, ça serait dommage de 


| Avant gauche : 75 
Avant droit : 75 
Arrière gauche : 63 


Régime Moteur maximum : 16600 


Jean Alesi : Tiens, j'ai un pneu qui dit 


Avant gauche : 75 
Avant droit : 75 
Arrière gauche : 63 


Régime moteur maximum : 16600 


Jean Alesi : Un bon souvenir... 


Avant gauche : 78 
Avant droit : 78 
Arrière gauche : 65 


Régime moteur maximum : 16600 


ESTORIL SUZUKA 
PORTUGAL JAPON 


chti Se db il Ad pilote 


Réglages pilote Réglages pilote 


en ere tant hé sé été enééémadine D Rtéieé cporbh censé ebeé tes testées «vre crbiééée bites tite 


DIRECTION DIRECTION | | DIRECTION DIRECTION 
| Angle de braquage : 20 on Angle de braquage : 19 | | Angle de braquage : 22 Angle de braquage : 20 
| PNEUS | | PNEUS | MPNEUS | PNEUS 
| Type de pneus à utiliser : C | | Type de pneus à utiliser : D | Type de pneus à utiliser : D | Type de pneus à utiliser : C È 
| INCLINAISON DES AILERONS | | INCLINAISON DES AILERONS | | INCLINAISON DES AILERONS | INCLINAISON DES AILERONS Î 
| Aileron avant : 9 | Aileron avant : 2 | | Aileronavant:9 | | Aileronavant:9 à i 
| Aileron arrière : 8 | Aileron arrière : 2 | | Alileron arrière :8 | Aileron arrière : 9 b 
| FREINS | | FREINS L (MFREINS | FREINS 11 
| Pourcentage freins avant : 55 | Pourcentage freins avant : 55 | | Pourcentage freins avant : 54 Pourcentage freins avant : 53 # 
Pourcentage freins arrière : 45 | Pourcentage freins arrière : 45 | | Pourcentage freins arrière : 46 | Pourcentage freins arrière : 47 
| RAPPORTS BOITE DE VITESSES | | RAPPORTSBOITEDEVITESSES | | RAPPORTS BOITE DE VITESSES | | RAPPORTS BOITE DE VITESSES 
| 1ère : 18 4ème : 38 | | 1ère:18 4ème : 42 1ère : 18 4ème : 38 h (‘ere 18 4ème : 38 
| 2ème:25 5ème : 43 | | 2ème:26 5ème : 47 | 2ème:25 5ème : 43 | | 2ème:25 5ème : 43 
3ème : 31 6ème : 47 | 3ème : 33 6ème : 52 3ème : 31 6ème : 47 L 1 3ème: 31. 6ème : 47 
Réglages PRSUeUr Réglages CONTEST Réglages sh rh à | Réglages ingénieur | dt etui 
| AMORTISSEURS | AMORTISSEURS | | | AMORTISSEURS | | AMORTISSEURS | s 
| Avant gauche | Avant gauche | | Avantgauche | Avant gauche 3 
| Détente : 67 | Détente : 80 Détente : 67 | Détente : 74 
| Compression : 37 ! | Compression : 40 | Compression : 37 : | Compression :38 
| Avant droit | | Avant droit | Avant droit | | Avant droit 
| Détente:67 | | Détente:80 Détente : 67 | Détente : 74 
Compression : 37 | Compression : 40 |__| Compression:37 | Compression : 38 
Arrière gauche | | Arrièregauche | | Arrière gauche | | Arrière gauche 
Détente : 50 | | Détente :65 | | Détente : 50 : | Détente:60 
Compression : 25 | Compression : 30 Compression : 25 | Compression : 30 
Arrière droit | | Arrière droit | | Arrière droit | Arrière droit 
| Détente : 50 || Détente:65 || Détente:50 | Détente:60 
| Compression : 25 | | Compression : 30 | | Compression:25 L ! Compression : 30 
| Hauteur de caisse | Hauteur de caisse || Hauteur de caisse || Hauteurde caisse 
| Avant:70 | | Avant:70 | | Avant:70 | | Avant:70 
| Arrière : 70 | Arrière : 70 | | Arrière : 70 | Arrière : 70 
| Angle de carrossage Angle de carrossage | | Angle de carrossage | | Angle de carrossage 
Avant gauche : -7 Avant gauche : -7 ! | Avantgauche:-7 | | Avant gauche : -7 
Avant droit : -7 Avant droit : -7 | | Avant droit : -7 | | Avantdroit:-7 
Arrière gauche : -6 Arrière gauche : -6 . | Arrière gauche :-7 | | Arrière gauche: -6 
Arrière droit : -6 | Arrière droit : -6 ! | Arrière droit:-7 | | Arrière droit:-6 
Longueur de butée | Longueur de butée || Longueur de butée || Longueur de butée ï 
Avant gauche : 0 | Avant gauche : 0 ! | Avantgauche:0 | | Avantgauche:0 
| Avant droite : 0 | Avant droite : O | Avant droite : O0 | Avant droite : O 
| Arrière gauche : 0 | | Arrière gauche: 0 | Arrière gauche : 0 | Arrière gauche : O 
| Arrière droite : O | | Arrière droite : O | Arrière droite : 0 Arrière droite : O 
| Ressorts |! | Ressorts | | Ressorts Ressorts 
| Raïideur des ressorts | | Raïdeurdesressorts | Raideur des ressorts | | Raideur des ressorts 
| Avant gauche: 75 | | Avant gauche : 75 | | Avantgauche:75 : | Avantgauche:75 
Avant droit : 75 | | Avantdroit:75 : | Avantdroit:75 | Avantdroit:75 
| Arrière gauche : 63 |! | Arrièregauche:63 ! | Arrière gauche :63 | | Arrière gauche :63 
Arrière droit : 63 | | Arrière droit : 63 |! | Arrière droit:63 | | Arrière droit :63 
| Raideur barre anti-roulis Raideur barre anti-roulis ! | Raideurbarre anti-roulis | Raideur barre anti-roulis 
| Avant : 45 | Avant : 40 L | Avant : 40 | | Avant : 40 
| Arrière : 50 | Arrière : 46 | | Arrière :46 ! | Arrière :46 
| Moteur | | Moteur | Moteur | | Moteur 
| Régime proteur maximum : 16650 | Régime thoteur Feximum : 16700) | Régime moteur maximum : 16600 | |: Régime meeuER maximum : 516600; 


Jean Alesi : Catégorie figure libre. Jean Alesi : La roue derrière le casque, c’est la Jean Alesi : Un bon pilote doit pouvoir faire ce qu'il 
mienne. Je déteste qu'on tire toute la couverture... veut de sa voiture. 
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- ENTIEREMENT REMIS À NEUF 
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GRAVEUR 2X / LECTEUR 8X LECTEUR CD ROM 24X  JOYSTICK FORCE FX 
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DEMONSTRATION PERMANENTE AU SHOW ROOM DU SCORE-GAMES ST LAZARE 
AU 6 RUE D'AMSTERDAM PARIS 9°%* 


SCOREGAMES 


QU PAR TELEPHONE 


Prénom 


Ville : 


Date de Naissance 


LE PLUS GRAND CATALOGUE DE JEUX VIDEO SUR MINITEL 


| IDIE | 
)UOTIL | 


LISTE ET HORAIRES DES MAGASINS 


Code client LL 1 LL 


PRIX DE VENTE DES JEUX feux | Console  |Neuf|Occasion] PRIX |[] Chèque LA Mandot 
AOL CHEN EN ER ER ESA 


TRUCS ET ASTUCES 

COTE ARGUS & REVENTE DE VOS JEUX 
DEMANDEZ LE NOUVEAU CATALOGUE 
GRATUIT 128 PAGES 


\ FRAIS DE PORT EN ENVOI 24H Te à 6 jeux 49F pour métropole mr} OU CONSOLE 80F 


TOTAL À PAYER rs M ONDPos 


QI Carte bancaire 
Lirrl a TS 


Expire le Lo 


Signature : 


Chers lecteurs, JE VIENS dE dÉéCOUVIr 


Internet. Je sais, ça ne fait pas très sérieux 
pour un journaliste informatique de dire ça 
comme Ça, mais jusqu'à présent, je n'avais ni 
les moyens, ni le temps, ni l'argent pour surfer. 
En tout cas, maintenant | Al UNE adresse 
E- Mail, et si vous avez des problèmes qui 
n'ont pas été traités depuis longtemps dans 
les SOS ou que vous ne comprenez pas une 
réponse, vous pouvez m'écrire à : 
Monkey3@club-internet.fr. 
Je répondrai seulement pour les cas d'urgence 
car c'est juste un service supplémentaire à 
cette rubrique SOS pour qu'elle marche 
encore mieux ; alors continuez de toutes 
façons d'ENVOVEr VOS QUESTIONS 

et VOS FRDONE 


NSES et... bons jeux ! 


JEFM 


Envoyez sur papier libre vos questions et vos réponses à : 
(indiquez dans ce dernier cas la référence de la question) 


(Nous publions seulement les questions/réponses les plus PRÉCISES 
ce n'est pas faute de l'avoir dit !) 


, 


PS Soluces 


1501 : Atlantis 


Malgré notre soluce, divers lecteurs 
sont bloqués dans l'énigme du serpent 
(qui, de toute façon, n'est pas très 
dure). Voici donc deux solutions, celle 
de l'éditeur Cryo et celle d'un lecteur 
assidu. (Philippe Mele) 


Réponse expresse : 

Selon Cryo : à partir de la tête, prenez la 
2e pièce à sa gauche et déplacez-la vers 
le bas, déplacez la pièce en haut et au 
milieu vers la gauche, déplacez la pièce 
en bas et au milieu vers la droite, 
déplacez la tête vers le bas, déplacez la 
pièce en bas et au milieu vers la droite. 


Selon Philippe Mele : à partir de la tête, 
déplacez la 2e pièce à sa gauche vers le 
bas, déplacez la pièce en haut et au 
milieu vers la gauche, déplacez la pièce 
en bas vers la droite, déplacez la tête 
vers le bas, déplacez la pièce en bas et 
au milieu vers la droite, déplacez la 
pièce en haut et au milieu vers la droite. 


1502 : Ishar 2 
Je sais qu'il faut trouver le druide et sa 
fille, mais je n'y arrive pas : où sont- 
ils ? Et comment placer les 5 reliques 
sur les 5 jetons de l'île Jon's ? 


Mamy Détresse 


@:: : Ishar 3 


Comment créer au début du jeu un 
magicien qui a le pouvoir de paralysie 
et comment le joindre à l'équipe 
pendant le jeu ? 


Mis à part ce sort de paralysie, existe-t-il 
un moyen efficace de vaincre la sorcière 
Delamorkitu (NDLR : c'est son nom ??!). 


Christiane 


1504 : 
Les aventures du 
5e Mousquetaire 


Que faire avec le gamin Marcel à Paris 
et comment entrer dans l'auberge à St 
Quentin ? 


Françoise 


@rsos : Tomb Raider 


Comment obtenir le 3e secret dans le 
dernier niveau de Tomb Raider ? 


Damien Brunet 


Réponse expresse : 

Comme je l'ai dit dans la soluce, on ne 
PEUT PAS obtenir le troisième secret car 
le jeu ne le valide PAS (c'est-à-dire que 
c'est un bug). On se trouve donc à la fin 
du niveau avec seulement 2 secrets sur 
3 et il n'y a rien à faire de plus. 


1506 : Constructor 


Existe-t-il des cheat codes pour 
Constructor ? Suite à votre promo du jeu, 
je l'ai acheté mais je le trouve si dur que 
j'hésite à le revendre. 

HE 
Réponse expresse : 
Tout d'abord, je n'ai pas fait la "promo" 
du jeu mais un test impartial où j'ai 
justement dit que Constructor était un 
jeu très difficile (et quand un testeur dit 
ça, un lecteur doit toujours se méfier). 


Pour tricher, voici comment faire. Il faut 
tout d'abord jouer dans la version 
purement DOS du jeu (pas Windows 
95). Dans l'écran principal de départ, 
tape l'un des codes ci-après suivi de la 
touche "entrée". Tu entendras un “beep" 
si le code marche. Lance ensuite le jeu 
et appuie alors sur la touche “C" : un 
symbol "+" apparaîtra à côté de la date 
te confirmant que tu triches. 

Voici quelques codes : 

worker902 : pour avoir des ouvriers 
loans039 : pour emprunter librement à 
la banque 

complain840 : arrête toutes les 
plaintes en appuyant simultanément 
sur les touches "Alt" et "C" 


Réfs 07 : 


Dungeon Keeper 


Quels sont les cheat codes pour 
Dungeon Keeper ? 

Julien Duvierre 
Réponse expresse : 
Apparemment, il n'existe pas de cheat 
code pour Dungeon Keeper. Par contre, 
il est possible de modifier les 
paramètres du jeu ; après en avoir fait 
une copie de sauvegarde, modifie avec 
un traitement de texte le fichier 
"Creature.bd" qui se trouve dans le 
répertoire “data” de Dungeon Keeper. 
En changeant les valeurs par 
tâtonnement, tu pourras obtenir des 
créatures ultra-puissantes ou des 
salles pas chères. Attention : pour que 
le jeu prenne en compte ces 
modifications, il faudra recommencer 
le niveau en cours (Continue Game ou 
Start new Game). De plus, les 
modifications sont aussi reconnues par 
l'ordinateur, alors joue-la “subtile” (en 
ne modifiant par exemple qu'une race 
que tu utiliseras au maximum). 


@ep:508 : 
Matrox ou 3Dfx ? 


Pour avoir une belle 3D dans les jeux, 
faut-il s'orienter vers une carte 3Dfx 
(glide) ou une carte vidéo Matrox (SGL) ? 


Jean-Louis Geradin 


1509 : Un fichier 
texte bruyant ! 

Suite à une erreur de manipulation, j'ai 
associé sous Windows 95 un fichier 
texte au lecteur de CD-ROM alors que, 
bien sûr, il faudrait lancer un traitement 
de texte. Comment y remédier ? 


Mathieu Bonetti 


ŒRép:510 : MAC us PC 
Pourquoi ne consacrez-vous pas des 
pages aux jeux Mac, vous toucheriez 
ainsi un lectorat plus large ?.… 


B. Gerardin 


Reb 511 : 
Rd. ent Evil 


Où se trouvent le rubis rouge (œil du 
tigre) et le casque gravé ? Comment 
sortir du poste de garde ? Y a-t-il des 
cheat codes ? 


Duke Nukem 


@52 : 
Wing Commander 3 


Comment fait-on pour détruire la 
planète Kilra dans la dernière mission ? 
Où se trouve le point sur la planète où il 
faut larguer la bombe ? 


Colonel Blair 


@i513 : PC Soluces 
sur Internet 


Tous les autres canards de jeux vidéo 
ont un site Internet. Pourquoi pas vous ? 


Pierre 


@P1514 : Versailles 
Quelle est la phrase à composer pour 
désactiver la bombe à la fin du jeu ? 


Cyrille 


| 


@P1515 : Eternam 

J'ai mis les trois statuettes comme 
indiqué sur le dessin du hall, mais il ne 
se passe rien : que faire ? Comment 
passer la salle du scorpion ? 


Mickaël Elahaux 


@i516 : 
King Quest 5 
Comment éviter qu'après un quart 


d'heure de jeu, le roi Graham soit 
transformé en crapaud ou tué ? 


{Pour ton problème avec SQ4 : appelle 
PC Soluces et demande Jean-François.) 


Potiron pourri 


@p:517 : Albion 

Comment convaincre Kossoto que la 
formule est "Bonne Terre, ne me fais 
rien" ? Dans le niveau où se trouve 
Kossoto, comment accéder à la salle 
située au sud-est, derrière la porte du 
couloir ? Dans le niveau du fou, dans la 
salle Sud où sont les leviers, comment 
rejoindre la salle qu'on voit derrière le 
mur au sud ? 


P. Debehault 


1518 : 
Tomb Raider 11 


Comment entrer dans la salle à côté du 
lit de Lara dans le niveau 
d'entraînement ? 


MP 1519 : 

Carmageddon 

Que faut-il faire pour voler une voiture ? 
Laurent Lebedinsky 


@b:520 : Riven 

Je n'arrive pas à toucher le livre que 
Gehnis me tend : le jeu at-il un 
problème ? 


@P521 : Screamer 
Rally, 3Dfx ou 3Dfx2 
Existe-t-il des codes pour Screamer 
Rally ? Vaut-il mieux que j'achète une 
3Dfx2 pour mon Pentium 133 ou une 
3Dfx (qui va sûrement baisser de prix), i 
quitte à changer mon PC d'ici 2 ans ? Je 
souhaite surtout pouvoir continuer à 
jouer avec les jeux 3Dfx ! 


Serge Renggli 
F 
Up :522 : 
Monkey Island 2 


J'ai beau avoir changé les drapeaux et 
cracher dans le vent, je ne gagne pas le 
concours de crachats : qu'est-ce que j'ai 
oublié ? En mode facile, comment 
utiliser la seringue avec Le Chuck ? 


Pierre-Yves Guitteaud 


@P1523 : Orion Burger 
Où se trouvent la boîte à Pez, l'argent, 
le sifflet à chiens et les lettres ? 


Anonyme 


RD 1524 : Woodruff 
Comment se procurer le container 
homologué pour l'échantillon d'haleine ? 


S'IL 


4 


1309 : L'énigme 
e Maître Lu 


Après avoir regardé l'émeraude des 
Romanov sous le microscope, 
regarde la liste périodique des 
éléments chimiques. Utilise alors les 
boutons et clique sur le ter pour qu'il 
indique 4, le 2e pour 5, le 3e pour 2 
et le 4e pour 2 : tu sortiras alors 
du labo. 

Christiane 


[31 © 
Day of the Tentacle 
C'est Laverne qui récupérera le 
vinaigre après avoir utilisé l'ouvre- 
boîte sur la capsule temporelle dans 
la pièce de gauche, au 1er étage. 


Mathieu Percot 


RéfIse : Ishar 2 


Voici comment se servir des crânes : 
rends-toi sur l'île Akeer. Va au nord, 
passe 2 murs secrets, descends un 
escalier, dirige-toi au Sud, tourne au 
dernier virage à l'Ouest, remonte au 
Nord les pieds dans l'eau, monte un 
escalier. Tu vois 3 balances : mets 1 
crâne dans chaque balance. 
Redescends au Sud, 2e virage à 
l'Est : il y a un passage secret par le 
trou d'évacuation de l'eau. Reprends 
les crânes car il y a 6 autres balances 
au nord-est de cette même île. 


La pie sert à récupérer la clé pour 
sortir de prison. 
Le perroquet sert à la fin du jeu pour 
répéter un mot de passe. 
Mamy Soluce 
et P. Debehault 


Réponses au courrier des lecteurs 


000000000000 000000000006 000000000000 000000000000 000000000000 000000 


RéfItes : Myst 

Pour revenir du monde des sons, une 
fois sur les rails, il faut suivre les 
directions suivantes : 


N, 0,N,E,E,S, S, 0, S-0, 0, N-0, 
N-E, N, S-E. 

Pour revenir au monde aquatique : 
sur un des paliers des escaliers 
descendant dans les rochers, il y a 
une petite porte menant à une salle 
avec un disque entouré de boutons. 
Règle l'orientation de ce compas sur 
135° comme la longue-vue l'indique. 
Enfonce le 2e bouton et retourne au 
parapluie afin d'enfoncer le bouton 
de gauche. Va ensuite à l'arrière du 
bateau et entre dans la cabine. 
Clique sur la table puis sur le livre. 


Maggy 


Ï 


Réf ee PS 
Les Chevaliers de 
Baphomet 


Pour tous ceux qui sont bloqués avec 
cette fameuse balle rouge à donner à 
Arto, je rappelle que le but est de 
découvrir que c'est le vendeur de 
kebabs qui utilise la balayette volée 
dans les toilettes du bar (il faut bien 
sûr avoir découvert le vol avant). 
Vous devez donc cliquer partout sur 
l'étalage et sur le vendeur jusqu'à ce 
que vous repériez la balayette. Selon 
Rodrigo Brino, il faut même cliquer 
avec le bouton droit de la souris sur 
l'étalage pour faire cette découverte. 
Kiki la terrible 
Racaille le rouge 
Rodrigo Brino 


RéfIate d 


Amazon Queen 
Pour avoir l'aspirateur, allez dans le 
village pour voir Bob le marchand. 
Répondez-lui la phrase 4, puis 
donnez-lui le reste de vos saucisses 
contre de l'argent et prenez alors 
l'aspirateur. 

Jeff 


Réf : Screamer 2 
Dans la salle d'options, tape l'un des 
cheat codes suivants : MRTRK 
(2RTRK) pour avoir tous les circuits, 
CHMPA (CH?PQ) pour avoir tous les 
championnats, APHRODITE 
(QPHRODITE) pour la vitesse rapide, 
TACAR (TQCQR) pour la voiture 
cachée de l'écurie Condor, TBCAR 
(TBCOR) pour celle des Angels, 
TCCAR (TCCOR) pour celle des 
Wasp, TDCAR (TDCOR) pour celle 
des Zeus. 


Les codes entre parenthèses sont 
pour les claviers français, et il n’y a 
pas besoin d'appuyer sur la touche 
"entrée" pour valider. Pour les 
voitures spéciales, il faut bien 
évidemment choisir l'écurie 
correspondante avant. 


Pierre et Laurent Lebedinsky 


RéfIaIe : Sim Tower 


Pour avoir beaucoup d'argent, suis 
cette procédure : dès le début d'une 
partie, avant de faire quoi que ce soit 
d'autre, place un couloir tout en bas 
en sous-sol dans le coin gauche. 


Si tu t'y connais en bidouillage, il est 
aussi possible de tricher. 
Sauvegarde une tour puis lance le 
programme DOS : Debug (nom de la 
tour).tdt. Tape "E 102 x", où x est le 
nombre d'étoiles souhaitées, puis 


valide par la touche "Entrée". 

Tape ensuite "E 106 FF" pour avoir un 
maximum d'argent. Tape “w” pour 
enregistrer les modifications. 

Tape “Q" pour quitter. Relance Sim 
Tower et charge ta sauvegarde : ta 
tour est modifiée. 


Laurent Lebedinsky 
et Serge Renggli 


RéfIR20 : 
Bad Tucker 
in double trouble 


Pour obtenir la canne à pêche, 
récupère le poisson-scie dans le 
port, puis va au parc et coupe la 
branche d'arbre avec le poisson. 
Prends ensuite le fil qui pend près du 
lecteur de journal sur le banc à 
l'entrée du musée. Prends enfin le 
trombone qui se trouve sur l'étagère 
au-dessus du lavabo dans la 
chambre du début du jeu. Associe 
ces trois objets pour avoir une belle 
canne à pêche. 


Kévin Grollemund 


RéfIa2e : Ishar 3 

Les vêtements pour entrer dans le 
palais se trouvent dans une maison 
au nord, à la limite de la ville 
pauvre. La maison fait face à une 
fontaine dans le mur de séparation 
des deux villes et la clé de la maison 
est dans la fontaine. 


P. Debehault 


& 
Pandemonium 2 


Tape “Immortal” dans l'écran des 
mots de passe. C'est un code 
Playstation donc il y a des chances 
qu'il ne marche pas, mais ça 
m'étonnerait qu'ils aient changé le 
code !.… 


Laurent Lebedinsky 


RIRE 
Leisure Suit Larry 2 
Pour se vêtir, il faut aller près des 
fleurs en pot et prendre des fleurs 
(on n'y arrive pas forcément du 
premier coup). Il faut aller ensuite 
dans les chambres de l'hôtel et aller 
à l'endroit où se trouvent les 
vêtements (derrière la salle de 
bains) afin de mettre un bikini. 
Va ensuite sur la plage et passe à 
droite des agents du KGB : 
tu peux alors franchir la falaise pour 
te retrouver à l'aéroport. 

Riggs 
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Réf 128 : 
Simon le sorcier 2 


Pour réveiller la princesse, mets un 
petit pois sous sous son matelat. 
Parle-lui ensuite, récupère la sucette 
et donne-la au bébé. Retourne voir la 
princesse (technique du petit pois). 
Sors du château, ramasse la sucette, 
retourne voir l'ami Le vrai 
Marécageux au Mucswampy's. 
Déguise-toi, puis monte l'escalier de 
gauche et va au 2e étage. Parle à ton 
ami puis donne la sucette au bébé 
rose et retourne au château pour 
donner le biberon au bébé royal. 


Maggy 


Réf : Les 
Voyageurs du Temps 


Pour sortir de la cellule, utilise la clé 
sur la grille puis utilise la capsule de 
gaz sur la bouche d'aération et enfin 
le journal sur la bouche d'aération. 


Gérard 


RE 
King Quest 5 
Sur la première plage, il faut prendre 
la barre d'acier puis aller à la chute 
d'eau et appliquer la cire sur la coque 
du bateau endommagé, pour le 
réparer afin de voyager vers les 
autres îles. Sur la plage de l'île 
Mordack, il faudra prendre le 
poisson. 

Deckard 


Ce n'est pas le Pouvoir Capillaire 
mais la Formule de Croissance qu'il 
faut. Utilise la Syllabe Verte sur le 
Sage de la Fertilité, puis fabrique la 
Formule de Croissance en utilisant la 
Syllabe Élémentaire + la Syllabe : 
Verte + la Syllabe Conseillère. Utilise 
cette Formule de Croissance sur le 
professeur fou : il lui pousse un poil 
dans la main. 

Jeff 


œ 
Leisure Suit Larry 6 


Va dans la salle de sport : il ya en 
haut à droite, en partant de la porte 
des bains de boue, un appareil pour 
faire fondre la cellulite par vibration. 


Prends la sangle jaune : elle te 
servira à boucher le trou. 


Serge Renggli 
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Karen, jade, Rafaella, Lea Martini, Magella 
Dans le dernier jeu interactif de Dan Gaber 


; virtual 
draguer 


e connu 


Le ler mogerine de chorme ver (D Rom 


: ii 


> 


ANNE 


NUES 


AVANT PREMIERE 


VOL 1: CHANSON - SHOWBI 


VIRTUAL DRAGUEUR 
Demo inclus dans le CD de 
PC COLLECTOR. 


HYPER HARD 


Cochez les CD tuits que vous désirez recevoir. 
Vous ne payez que les frais d'expédition, soit 39 frs par CD. 


Q Pleasure CD n°1 interactif Stars Nues VoL1 photos C1 TotalFantasm Anal (photæcX) CA Virtual Vision AsieipholæX) CI Quasimodo (Vidéw) 

C1 Pleasure CD n°2 interactif Stars Nues Vol2. photos C2 Asian À (photosX CA Virtual Vision Oral(photsX) CA Star Trique (VidévsX) 

Q Voyeur Extrème, interactif FP étudiantes | photos Q Asian2 (photusX C1 Virtual Vision SMiphotwX) CA Cyrano (VidéesX) 

OC Big Melon (vidéo MPEG FP bourgeoises pots \ C2 Teeny Bondage iphotwX) CA Virtual Vision Couples photwsX) CA Léa Martiniinteractive interactif 
C Bouches profondes (vidéo MPEG) CD Perversions Extrmes vol1 (photosX) C2 TeenyBondage2 ipholwsX) CA Shin Angel! VidéoMangæX) CA Les filles D'Aldo! Charme 
C1 Draghixa triple jeu! interactif Perversions Extrêmes voL2 (phobsX) C2 HardEntrème éjacs 1 (photosX) C2 L'Odysée.. Vidéo MangæX) CA Les files de Mike Charme) 
Règlement à l'ordre = CO OraGames| interactif Perversions Extrêmes voL.3 (pholoX) C2 HardErtréme éjacs 2 (phousX) CD Possessions..| Vidéo MangasX) CA Deborah Manga Interacti 
Perversions Extrêmes vol4 iphotusX) C2 Les avaleuses (photosX) Q Godam Vidéo Mangas) Q Erotica Manga {Interactif 


OOCO0000 


de CDX -MAG C1 Oh, my gode! {interactif 
© Zen Weiss (is C2. Virtual vision Top models hotes charme) CA. Virtual Vision Anal(phos) C1 Esclaves. Vidéo Mag) CA Gagnez au lolo re pratique 


Q Chèque [à de souhaite recevoir VIRTUAL DRAGUEUR pour la somme de 349F | Fu 2 $ \ ; 


Q Carte Bancaire 
Nombre de CD : ………. fois 39frs = …….…. frs 


TRASH 


TRICHE 


Dimension : une fois de plus, un 
lecteur a envoyé une astuce sans 
donner son nom ni son adresse. 
Dommage pour lui, il ne gagnera pas 
un exemplaire de POD. C'était déjà 
arrivé dans le numéro précédent. 
Bizarre ! S'agit-il d'une secte ? On 
verra au prochain numéro. 

En parlant de courrier et d'autres 
dimensions, il est amusant de voir que 
je continue de recevoir les Cheat Codes 
de Duke Nukem 3D ou de Warcraft. 


cc 


ON LINE - MULTIJOUEUR 


Notre grand 
RE mois 
dernier, c'est tout le 
monde ! Enfin, 
presque... On vous 
avait dit qu'on offrait 
un M à tous les 
lecteurs qui 
verraient leurs 
astuces publiées, eh 
bien c'est fait ! 

C'est donc 
Guillaume REIN, Eric 
LEDERMANN EN 
Nicky MEZZINA qui 
recevront 
prochainement une 
jolie boîte avec un 


magnifique CD à 
l'intérieur et tout le 
toutim ! 


Sûrement des lecteurs inconscients qui 
ont loupé les premiers numéros de PC 
Soluces. Donc, de grâce, envoyez des 
astuces fraîches et surtout inédites ! Si 
c'est le cas, pas de problème : on vous 
envoie un jeu. Dans le cas contraire, 
ben. un chouïa de considération. 
Mais revenons à ce qui nous intéresse, 
les Cheat Codes et autres tuyaux. Dans 
ce numéro, vous trouverez ce qui se 
fait de mieux dans le genre. Et si vous 
ne trouviez pas votre bonheur dans ces 
lignes, rappelez-vous que toutes nos 
astuces (déjà publiées ou inédites) 
figurent sur le 3615 PCSOLUCES. 
Arioch (ariochld2@compuserve.com) 


Envoyez vos astuces ! 
Les astuces publiées gagnent 
un exemplaire de POD ! 


Envoyez vos trucs et astuces à : 

PC Soluces/Triche Trash/ 

«Oui, je veux gagner un jeu POD à donf» 
Cyber Press Publishing, Inc. 

92-98, boulevard Victor-Hugo 

92115 Clichy Cedex 


D'une manière générale, il n’y a rien de compliqué dans les astuces 
que nous vous présentons. Dans la majorité des cas, on vous explique à quel moment 
il faut faire la manipulation, et de quelle manière. Le seul gros problème 
que vous risquez de rencontrer, ce sont les astuces hexadécimales. 


ASTUCES HEXADECIMALES Soit vous allez directement à l'offset de votre choix puisque la plupart 


des éditeurs comportent cette option. Dans Hex Workshop, il suffit 
pe fi d'aller sur «Edit» du menu, et de choisir «Goto». Là, vous entrez 
Parfois, les astuces que l'on passe font référence à un éditeur l'offset en décimal, ou en hexadécimal en fonction des possibilités de 
hexad na agit d'un programme qui permet de charger un l'éditeur (voir photo en bas à gauche). 
fict dite otre convenance. Il existe plusieurs types 
d'édit de ce genre. Nous vous conseillons d'utiliseré«Hex A Game0000 sa AR ARR SRE | C L< 
Mais il faut savoir qu'il s'agit d'un Shareware, etide ce se Ce00 Cou _ 
vous voulez l'utiliser après une période d'essai, il faudrawous CS 
enregistrer auprès de son auteur. Vous trouverez ce logiciel dans les 0000 1000 {000 0000 
000 { 00 000 000 00 
s du magazine PC Collector. | 0000 00 00 0000 0000 € 
| 0000 ( 0000 0000 
0000 ) 0000 00 


————————— ait | 0000 0000 000 DO 0000 
0000 E165 0000 .. | K 0000 00 0000 0000 00 


0000 0100 0000 | 0000 000 © 0000 
0000 0000 0000 H 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
0 0000 0000 C000 0000 0 1 0000 ( 000 0000 000 5 
0100 0100 0000 0000 0000/0000 0000 0000 0000/0000 anñn 
9 SE00 7896 6371 0000 0000 n 0000 0000 0000 0000 
FFO00 0000 O0BC 0000 0000 0000 00 0000 000€ 0000 
0000 0000 0000 0000 0000 n À 0000 0 0000 0000 100 
6 8004 0100 0000 0000 0000 4: 0000 ) 0000 00€ 
C 0000 0000 0000 0000 00 Ê D01327360 0000 0000 
0 0000 0000 0000 0000 ; hsnnnans nn 
0000 0000 0000 0000 O0EC . ’ # È RE ) EX 
0000 0000 0000 0000 0000 .. 2 Entun-rien de temps, vous serez directement à l'endroit désiré 
7896 6371 2000 0500 à k J He * 
0000 00BC 0000 0000 000 j rdez surla gauche de la ligne où vous êtes arrivé, il est inscrit 
0 0 0 0 7 g A 
ed pr es ee 0 22056» comme offset (en décimal). Alors que nous voulions aller à 
0400 0000 0001 0 1 7F 
8264 8564 7F67 E .a.a.d.d.d.g.g.g 
827F 857F 687F 82 . l... © 


m> Voici à quoi ressemble S qL US e de «00» Vous êtes à l'offset «1327057», et ainsi de suite jusqu'à 
avez chargé une Sauvegarde pour le jeu Dungeon Keeper. On sait ] 3! 1062». Là, votre doigt est probablement sur «C4», 
argent se trouve à l’»offset» «1327062 (143FD6)> Lepremienetle 
deuxième nombre représentent le même endroit. En fait il S'agi AU EE 
£ nombre, mais le premier est en décimal et le seconde 1327072 C800 C 

adécir En effet, la plupart des éditeurs comptent les “offsets"de 01527104 0000 
ces deux façons D . ; 

t bien gentil tout ça, mais qu'est-ce qu'un offset ? Enfrançais//on p' 2000/0090 0000 0000 0000,0000 
l'appelle déplacement, mais le terme n'est pas totalement exactMIlest | 0 
tout de même bon de le savoir. Un offset, on peut le comparer à | 
l'emplacement d'un octet dans un fichier à partir du début de celui-ci. HE. 
Par exemple, le tout premier octet d'un fichier se trouve à l'offset «ÿ pr À. 
(0)>, le deuxième à l'offset «1 (1)» et ainsi de suite. Généralement, on | NEAAT 


$ - l01327312 0000 0000 000 
trouve l'indication d'offset sur la gauche comme vous pouvez le voir 1501327328 0000 0000 © 


sur la photo ci-déssus Aile Sn 


B Game0000 47 ÿ 

000! 5201 0000 00 00 0000 0000 E165 000 mb Vous n'avez plus qu'à mettre le curseur juste devant l'offset que 
0004 0000 0100 0000 ..,,,..........: ? 2 4 TIR 1 41929 4, 4] »..p 2 
060: A0OD LAON 0000 0000 l'on Vous à indiqué, c'est-à-dire «1327062 (143FD6)> et taper 
0000 0000 0000 0000 0000 «FFFFFFOOFFFFFF». Sauvegardez la modification que vous venez de 
0000 0000 0 0000 0000 0000 
a ne de faire dans le fichier, et voilà. Ensuite, lorsque vous retournerez dans le 

jeu, et que vous chargerez cette sauvegarde, vous obtiendrez plus de 


16 millions en or 


4 Cancel | He | C° End of Fle (back from) ie. 


0400 0000 Notre exemple portait sur Dungeon Keeper, mais la manipulation est 
8264 8564 7 8267 8 A ET s è RER ; ; , 
827F 857F 2 7F82 I similaire pour les autres. Il n'y aura que l'offset qui sera différent, ainsi 
SETNE que la valeur que vous devrez mettre à cet endroit. En gros, une 
ee Pour trouver un offset, vous avez deux solutions. Soit vous modification hexadécimale fonctionne toujours sur ce principe. Rien 


faites défiler la barre de défilement, mais cela peut être un peu long de compliqué, donc ! 


PC Soluces © 


TRASH 


TRICHE 


CHEAT CODES 

Sur l'écran principal du jeu, tapez l'un des 
codes suivants. 

BENIHILL - Benny Hill. 

DOOBIES - Boucliers infinis. 

MRTICKY - Armes infinies. 

PANTALON - Les missions secrètes sont 
disponibles pour l'entraînement. 
STATTOE - Affiche des informations pendant 
une partie. 

SUPACAM - Enemy Fallcam. 

WO0W00 - Havoc Sirens. 


I! faut savoir que si vous activez les boucliers 
ou les armes infinies, vous ne pourrez pas 
passer au niveau suivant. 


TOUS LES CODES 
Niveau 1 : MADGAV 
Niveau 2 : DOLMAN 
Niveau 3 : SONAGAV 
Niveau 4 : ACEDUF 
Niveau 5 : JOJOGUN 
Niveau 6 : WENSKI 
Niveau 7 : SAEGGY 
Niveau 8 : MAZMAN 
Niveau 9 : DAZMAN 
Niveau 10 : DELUCS 
Niveau 11 : ANDOO00 
Niveau 12 : KIMBCHS 
Niveau 13 : ANDYMAC 
Niveau 14 : YERMAN 


CHEAT CODES 


GRAND THEFT AUTO 


ASTUCES 

Tout au début du premier épisode, appuyez sur "ENTREE" et 
quand votre personnage passera au-dessus de la Bulldog, 
appuyez sur la flèche Avant. Vous vous retrouverez alors devant 
une Beast GTS. 


Dans la mission où il faut conduire un gars en taxi, juste avant 
d'entrer dans l'hôtel, ne montrez pas d'impatience. Attendez un 
peu et les policiers sortiront de leur voiture. Une mauvaise idée 
car ils se feront écraser. Vous pourrez alors entrer en toute 
quiétude dans l'hôtel, surtout qu'ensuite vous ne serez pas 
recherché par la police. Mieux, il vous sera possible d'emprunter 
leur voiture, qui est très rapide ! 

Nicky MEZZINA 
CHEAT CODES 
À la place de votre nom, tapez l'un des codes suivants. 
ITSGALLUS - Tous les niveaux disponibles. 
NINEINAROW - Tous les niveaux disponibles. 
SUPER WELL - Tous les niveaux disponibles. 
IAMTHELAW - Pas de présence policière. 
STEVESMATE - Pas de présence policière. 
ITCOULDBEYOU - Donne 999 999 999 points. 
SUCKMYROCKET - Donne toutes les armes, armure et carte pour 
sortir de prison. 
ITSTANTRUM - Vies infinies. 
6031769 - Vies infinies. 
HATE MACHINE - Augmente la valeur des points. 
BUCKFAST - En appuyant sur "*", vous obtenez toutes les armes. 
PORKCHARSUI - Mode Diagnostic. 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants. 
CALLMENIGEL 

IAMGARYPENN 

IAMNOTGARYPENN 


Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants. 


ARGOLIFE - Vies infinies. 
ARGOSKIP - Permet de choisir son niveau. 


Niveau 15 : OLLIEB 
Niveau 16 : THEYOLK 
Niveau 17 : TONYMASH 
Niveau 18 : ANDYCROW 
Niveau 19 : BIONIC 
Niveau 20 : TSLATER 
Niveau 21 : IAINTHOD 
Niveau 22 : JONRITZ 
Niveau 23 : CLAIREC 
Niveau 24 : STEVEBOT 
Niveau 25 : ANGUSF 
Niveau 26 : EUANLEC 
Niveau 27 : EDFIRE 
Niveau 28 : STUBOMB 
Niveau 29 : THONBOY 


| Niveau 30 : JIMMAC 


Niveau 31 : PUGGER 
Niveau 32 : ROSSCO 
Niveau 33 : CAKEBOY 
Niveau 34 : NIKNAK 
Niveau 35 : SAGLORD 


CHEAT CODES 

Pendant une partie, appuyez sur "ECHAP" pour retourner sur le menu 
principal. Tapez "DOUGMATIC" plusieurs fois jusqu'à ce que cela vous 
ramène dans le jeu. À ce moment-là, vous allez pouvoir entrer les 
Cheat Codes. Appuyez de nouveau sur "ECHAP" et tapez l'un des codes 
suivants. 


KILLEM - Élimine vos ennemis. 

GIVEME - Donne toutes les armes. 

LOADME - Munitions infinies. 

HEALME - Énergie au maximum. 

PROTECTME - Invincibilité. 

MOVEME - Donne des sauvegardes pour chacun des niveaux du jeu ! 
AGENT] - Permet de devenir l'agent J. 

AGENTK - Permet de devenir l'agent K. 

AGENTL - Permet de devenir.l'agent L. 

AGENTX - Permet de devenir l'agent X. 

ARCTIC - Permet d'aller directement au niveau Arctic. 
HQ - Permet d'aller directement au quartier général. 


CODES 
Voici tous les codes. 


Niveau 1 - ONCEUPONA 

Niveau 2 - TIMETHEREWERE 
Niveau 3 - SOMESMALLWORMS 
Niveau 4 - WHOGOTVERYVERY 
Niveau 5 - ANNOYEDAND 

Niveau 6 - DECIDEDTO 

Niveau 7 - GOTOARMSIN 

Niveau 8 - ORDERTOWIPE 

Niveau 9 - OUTTHEIR 

Niveau 10 - VICIOUSENEMY 
Niveau 11 - COUNTERPARTS 
Niveau 12 - THEYDEVELOPED 
Niveau 13 - SOMEREALLY 

Niveau 14 - COOLWEAPONSSUCH 
Niveau 15 - ASBANANABOMBS 
Niveau 16 - ANDMAGICBULLETS 
Niveau 17 - THEYTRAINED 

Niveau 18 - ALLNIGHTSAND 
Niveau 19 - EVERYDAYSOTHEY 
Niveau 20 - WOULDBECOME 
Niveau 21 - PROFICIENT 

Niveau 22 - INTHEIRWORMLY 
Niveau 23 - WAYSSOMETIMES 
Niveau 24 - THEYWOULDSHOOT 
Niveau 25 - GRANNIESJUST 
Niveau 26 - FORFUNANDLAUGH 
Niveau 27 - ABOUTITINTHE 
Niveau 28 - EVENINGTIME 

Niveau 29 - WEAPOLOGISEON 
Niveau 30 - BEHALFOFALLTHE 
Niveau 31 - TERRITORIESTHAT 
Niveau 32 - WEWENTTOTHE 
Niveau 33 - TROUBLEOFTRANSLATING 
Niveau 34 - WORMS2INTOBUTWE 
Niveau 35 - DIDNTHAVETIMETO 
Niveau 36 - TRANSLATETHESE 
Niveau 37 - PASSWORDSNOTTHAT 
Niveau 38 - THEYNEEDTOBEDONE 
Niveau 39 - WESUPPOSETHAT 
Niveau 40 - YOUAREREALLY 
Niveau 41 - EXPECTINGTO 

Niveau 42 - SEEAWONDERFUL 
Niveau 43 - CHEATMODEWHEN 
Niveau 44 - FINISHTHEMISSIONS 
Niveau 45 - ANDYOUARERIGHT 


CHEAT CODES 

Au cours d'une partie, appuyez sur 
"BACKSPACE" (qui se trouve au dessus de 
"ENTREE"), puis tapez l'un des codes 
suivants. Après avoir tapé le code, 
appuyez sur la touche "BACKSPACE". Si 
tout s'est déroulé comme prévu, vous 
devriez voir votre ver sauter sur place, et 
le message "**OK**" s'afficher. 


**SUPERSHOPPER** - Les caisses 
contiennent toutes des armes secrètes. 
**GODMODE** - Les vers ne peuvent être 
éliminés que par la noyade ! 


Utilisez la touche "*" qui se trouve à 
gauche de "ENTREE" et au-dessus de 
"SHIFT". 


D/ABLO : HELLFIR 
NOUVEAU PERSONNAGE 


Pour obtenir un nouveau personnage dans l'extension 
Hellfire pour Diablo, créez un fichier "COMMAND.TXT" à 
l'intérieur du répertoire où vous avez installé le jeu sur 
votre disque dur. Pour créer un fichier 
"COMMAND.TXT", il suffit simplement de prendre le 
bloc-notes de Windows 95. À l'intérieur de ce fichier 

| texte, tapez : 


multitest cowquest theoquest bardtest 


Ensuite, lorsque vous chargerez le jeu de nouveau, vous 
découvrirez un personnage inédit, en l'occurrence un 
barde ! Vous aurez aussi accès à une nouvelle quête. 


CHEAT CODES 
À la place d'un code, entrez l'un de ceux-ci. 


IMMORTAL - 31 vies. 

NEVERDIE - Invulnérabilité. 
HORMONES - Énergie au maximum. 
GETACCESS - Choix du niveau. 
OCMCKKEJ - Choix du niveau. 
MAKMYDAY - Donne toutes les armes. 
GONAHURL - Vue spéciale. 


PASSER LE NIVEAU EN COURS 
Avant toute chose, il faut allumer une torche car 
si vous oubliez de le faire, Lara explosera. 
Ensuite faites un pas en avant, tout en 
maintenant la touche "SHIFT". Puis faites un pas 
en arrière toujours avec la touche "SHIFT" 
enfoncée. Faites trois tours complets sur vous- 
même. Ensuite, faites un saut en avant et vous 
passerez directement au niveau suivant. 


TOUTES LES ARMES ET MUNITIONS 
Avant toute chose, il faut allumer une torche car si 
vous oubliez de le faire, Lara explosera. Ensuite 

| faites un pas en avant en maintenant la touche 
"SHIFT" enfoncée. Puis faites un pas en arrière, 
toujours avec la touche "SHIFT”. Faites trois tours 
complets sur vous-même. Ensuite, faites un saut 
en arrière et Lara obtiendra toutes les armes 
(ainsi que les munitions qui vont avec). 


SKATBORD - Mode Rapide. 

GENETICS - Mode Mutant. 

ACIDDUDE - Change les textures du jeu. 
JUSTKIDN - Les monstres se régénèrent. 


CHEAT CODES 
Allez sur l'écran qui permet de faire des sauvegardes et sélectionnez le 
dixième emplacement. Tapez l'un des codes suivants. 


COLOUR - Remet l'écran en couleur lorsque vous êtes en mode Noir et Blanc. 
NITROXXX - Donne de la nitro quand vous appuyez sur le klaxon. 
BOBCRED - Donne des crédits supplémentaires. 


ORTAL KOMBAT TRILOG 


KOMBAT ZONE 
Pour choisir la zone de combat, sur l'écran de sélection des combattants, 
mettez-vous sur Sonya. Appuyez sur "HAUT" et "START". 


CHAMELEON 
Pour jouer en tant que Chameleon, sur l'écran de sélection des personnages, 
mettez-vous sur Scorpion. Gardez enfoncées les touches "ARRIERE", 'LOW 

PUNCH" et "HIGH PUNCH' jusqu'à ce que le jeu commence. 


CODES 
Voici tous les codes. 


Niveau 1 - Ice Prison : EMIAGCAI 

Niveau 2 - Zorrscha's Lab : OMACCBAI 
Niveau 3 - Hot Pants : FAIAGCBI 

Niveau 4 - Stan's The Man : FEKAGCCA 
Niveau 5 - Oyster Desoyster : LGBFIICE 
Niveau 6 - Puzzle Wood : LMBBIIEE 
Niveau 7 - Temple Of Nori : IEBBIIGF 
Niveau 8 - Egg ! Egg ! : KNBBIIAI 
Niveau 9 - Huevos Liberta ! : LGBJIICI 
Niveau 10 - Pipe House : LOBJIIEI 

Niveau 11 - Hate Tank : IGBJIIGJ 

Niveau 12 - Fantabulous : FFCAGCCC 
Niveau 13 - Mr. Schneobelen : FHCAGCCK 
Niveau 14 - Collide O Scope : FJKEGCDC 
Niveau 15 - The Zoul Train : FLKEGCDK 
Niveau 16 - Lick The Toad : ADIKBIIB 
Niveau 17 - The Bitter End : ADMIBIID 
Niveau 18 - Rub The Buddha : MAECCBEJ 


WING COMMANDER PROPHEC 


CHEAT MODE 

Pendant une partie, tapez "DYNOMITE" (en fait, avec le clavier AZERTY, il faut taper "DYNO?ITE"). 
Un message ("[CHEATER!] : DEBUG FEATURES ENABLED") apparaît si vous avez réussi. À partir 
de ce moment, vous pourrez utiliser les combinaisons de touches suivantes. 


"CTRL' et "F12" - Détruit ce que vous avez en tant que cible (locké !). 
"CTRL" et "C" - Active ou désactive les collisions. 
"CTRL' et "l" - Active ou désactive l'invulnérabilité. 


Si vous utilisez ce code dans le simulateur, vous verrez que vous obtiendrez de nouveaux 
combats (au cours d'une partie) qui ne se trouvent pas là habituellement ! Par exemple, dans la 
mission 0, approchez-vous le plus près possible de la balise, et tirez dessus. Un Dralthi (Hrai 
Hhallas) apparaîtra. Détruisez-le et vous serez confronté à quatre appareils. De petites choses 
arrivent de cette manière dans certaines missions d'entraînement, si vous activez le Cheat Mode. 


pc 


TRASH 


TRICHE 


Si vous voulez voir le nombre 

de «Frames Per Seconds» 

qu'affiche le jeu sur votre 

machine, il suffit de 

lancer le jeu en 

ajoutant un 

paramètre de 

commande. Sous 

Windows 95, allez 

dans 

«DEMARRER» et 

choisissez 

«EXECUTER». Dans la 

nouvelle fenêtre qui apparaît, 

cliquez sur «PARCOURIR». Changez le répertoire et le disque 
dur pour pointer sur le programme du jeu MOTO RACER 
(«MOTO.EXE»). Une fois que vous avez sélectionné 
«MOTO.EXE», ajoutez à la suite après une espace «- 
ijkimnop». Une fois que vous serez dans le jeu, appuyez deux 
fois en même temps sur «CTRL» et «F1». Le compteur 
s'affichera en bas à gauche de l'écran. Les «Frames Per 
Seconds» sont en quelque sorte le nombre d'images par 
seconde qui sont affichées. 


ILest possible, dès la première fois que l'on entre dans la grotte de l'exécuteur, d'utiliser 
l'ascenseur. Pour cela, il faut impérativement que Luther soit sous sa forme monstrueuse et qu'il 
ait le maximum d'énergie vitale. Lorsque vous vous retrouverez sur la plate-forme, en haut, il 
faudra courir à partir du bord qui fait face au vide central et sauter l'étage "-1", tout de suite à 
droite en arrivant. On le distingue d’ailleurs à peine. La chute ne se fera pas sans mal, c'est bien 
pour cela qu'il faut exécuter cette acrobatie seulement si vous êtes en excellente condition 
physique. Si vous avez survécu, vous trouverez une fontaine de régénération à cet étage. Vous 
n'aurez plus ensuite qu'à appeler l'ascenseur en appuyant sur le bouton. Si vous êtes kamikaze, 
vous pouvez refaire l'opération pour passer de l'étage “-1" à l'étage "-2" mais faites gaffe car à 
l'arrivée, vous tomberez face à une créature manifestement mécontente de vous voir surgir à 
l'improviste ! Et dans ce cas précis, la flûte du prêtre ne sert plus à rien. 
Toutefois, si vous utilisez cette technique, le code inscrit sur la paroi de droite en arrivant à 
l'ascenseur a très peu de chances de fonctionner. Mais on peut, heureusement, contourner cette 
difficulté. En arrivant à l'étage “-5" où il faut utiliser le code, tirez le monolithe le plus proche de 
Luther (parmi les trois que vous verrez). Descendez-le à mi-chemin de l'alcôve et du petit tunnel 
qui amène à l'étage “-5" à partir de l'étage “-3". Si vous avez adopté la forme d’un lézard, il vous 
sera impossible de déplacer cet objet. Remontez ensuite au niveau "-3" par l'ascenseur, revenez 
au bout du tunnel situé juste à l'entrée de l'étage “-5", sautez sur le monolithe que vous avez au 
préalable déplacé, et ensuite dans l'alcôve. Mais ne le faites pas sous la forme monstrueuse. 
Vous n'aurez plus ensuite qu'à mettre en place les deux autres monolithes et à remonter celui 
que vous aviez descendu (remettez-le à sa place). Les deux pièces secrètes seront alors ouvertes 
et vous pourrez aller prendre les objets qui s'y trouvent. Il ne faudra surtout pas, en revanche, 
rater les deux sauts successifs, sous peine de se retrouver bloqué à tout jamais. Car lorsqu'on 
sort de l'étage ‘-5" la première fois, une porte se ferme derrière vous et ne se rouvrira que si 
vous réussissez la manœuvre. 

Amarok 


CHEAT CODES 
Pendant une mission, appuyez sur ‘T" et tapez 


CHEAT MODE l'un des messages suivants. 

Appuyez sur la touche "CTRL" et 

cliquez sur le globe. Ensuite, tapez it's not my fault - Termine la mission en cours. 
“PIPPIN". Choisissez le pays rouge et never tell me the odds - Vous ne pouvez plus 
vous obtiendrez toutes les ressources | être atteint. 


dont vous avez besoin. Bien entendu, il RE 
vous faudra travailler pour les extraire we can rebuild him - Répare les dommages. 
mais de cette manière, vous n'avez pas there can be only one - Invincibilité. 

à les chercher. ‘Il be back - Refait le plein de l'armement. 


BETRAYAL IN ANTARA 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, appuyez sur les touches *CTRL", "SHIFT" et Z" (ou "W). Ensuite, 
tapez l'une des phrases suivantes et validez en appuyant sur la touche "ENTREE". 


ask a glass of water - Vous téléporte à l'endroit où vous étiez au début du chapitre. 
some call me tim - Élimine tous vos ennemis pendant un combat. 
gotta have magic - Donne tous les sorts à Aren. 
why am | so dull - Met les caractéristiques de vos personnages au maximum. 
man does my leg hurt - Soigne tous vos personnages. 
TOUS LES APPAREILS supermarket for the rich - Permet d'accéder à un endroit qui contient pas mal d'objets. 
Sur l'écran de sélection des pilotes, appuyez sur 
les touches "CTRL" de gauche et de 
droite ainsi que sur la touche 
"ENTREE" en même temps. 
Vous devrez alors être capable 
de voir tous les avions et les 
hélicoptères du jeu. CHOIX DU NIVEAU 
Sur l'écran principal du jeu, tapez "GOLEVxx" et vous irez directement au niveau "xx". Bien 
TIRS INTELLIGENTS sûr, vous devez remplacer le "xx" par un nombre situé entre "01" et "24". Par exemple, pour 
Pendant une partie, appuyez sur "CTRL", “G* et ‘U" pour que vos tirs aller au cinquième niveau, il faut taper "GOLEVO5". 
touchent toujours la cible ! 
TOUTES LES ARMES 
Pendant une partie, tapez "AMMO" et vous obtiendrez toutes les armes et les munitions. 


Ÿ 
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# 
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SAUVEGARDE MULTIJOUEURS 
Lancez le jeu et entamez une 
partie. Retournez sous Windows 
95 en appuyant sur "CTRL" et 
"ECHAP" simultanément. Ouvrez 
la fenêtre du répertoire de 
Windows 95 : vous devriez y 
trouver un fichier 
"DLINFO_*.DRV". Il s'agit 
toutefois d'un fichier caché et 
votre version de Windows 95 est 
plus que probablement réglée 
pour ne pas l'afficher. Pour le 
faire apparaître, cliquez sur la 
commande "AFFICHAGE" de la 
fenêtre où se trouvent les 
fichiers, et choisissez 
"OPTIONS". Cliquez sur l'onglet 
"AFFICHAGE" et sélectionnez 
"AFFICHER TOUS LES 
FICHIERS". Validez et cliquez de 
nouveau sur "AFFICHAGE" de la 
fenêtre et sélectionnez 
"RAFRAICHIR". De cette manière, 
vous allez trouver le fichier 
| caché. Si vous voulez 
| sauvegarder, il faut simplement 
copier le fichier "DLINFO_*.DRV" 
à un autre endroit. Et si cela 
tournait mal, il suffirait de 
reprendre l'ancien. 
Éric LEDERMANN 


CHEAT CODES 


campagne en Cours. 


CODES (HERCULEAN) 
Voici tous les codes. 


Pendant une partie, appuyez sur la touche "ENTREE". Un écran s'affichera 
et vous pourrez y entrez un code. Appuyez sur "ENTREE" pour valider. Si le 
code est bon, un message apparaîtra pour vous le confirmer. 


Ithe sun also rises - Affiche toute la carte. 
Ithe golden boy - Donne 1 000 “Butanium' et 5 000 en ressources. 
the great pumpkin - Vous permet de faire comme si vous aviez gagné la 


li am the bishop of battle - Vous permet de gagner la mission en cours. 
lon a mission from gawd - Construction rapide et partage des ressources. 


ERCULES : ACTION GAM 


YOUR BASIC DID : Pégase - Archer - Minotaure - Medusa 
THE HERO'S GAUNTLET : Nessus - Hydre - Casque - Éclair 


TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIF 


CHEAT CODES 
Voici quelques Cheat Codes. 


CMGARAGE - De nouveaux véhicules que l'on peut trouver dans les deux garages vides, après Laguna. 
TANK - En appuyant sur le klaxon, vous tirez sur vos adversaires ! 
FLEXMOBILE - Traction arrière. 
XBOOSTME - Accélère le jeu. 
CMCOPTER - Vue d'hélicoptère. 
CMSTARS - Change le ciel. 
CMNOHITS - Désactive les collisions avec les autres voitures. 
CMMICRO - Vue de dessus. 
CMCHUN - Mode Kart. 
CMDISCO - Mode Disco Fog. 
CMFOLLOW - Vue extérieure du point de vue d'un 
spectateur, sur le côté de la route. 
CMLOGRAV - Gravité diminuée. 
CMTOON - L'horizon est différent. 
CMCATDOG - Des chiens et des chats tombent du ciel ! 
CMMAYHEM - Collisions plus impressionnantes. 
CMHANDY - Grandes mains sur le volant. 
JHAMMO - Donne accès à tous les circuits. 
CMLOCK - Désactive l'accès à tous les circuits. 


NIVEAU CACHÉ 
Ilexiste un autre niveau après le 
douzième. Pour s'y rendre, il faut déjà 
avoir terminé ledit niveau. Ensuite, allez 
sur l'écran de sélection des niveaux et 
cliquez sur la spirale. 


CHEAT MODE 
Pendant une partie, tapez “!!1@@@###". Si vous le faites 
correctement, une fenêtre devrait apparaître avec le 
message "CHEAT MODE ENABLED". Ensuite, il vous sera 
possible d'utiliser les touches suivantes. 


U - Roi immortel. 
T - Avancée technologique. 

Z - Construction rapide. 

* - Donne de la nourriture. 

+ - Appuyez sur la touche “+" en même temps que vous 
cliquez sur votre trône pour obtenir plus de puissance. 

P - Appuyez sur cette touche, tout en cliquant sur votre 
village, et de nouveaux villageois apparaîtront. 

M - Donne toute la carte et permet d'être en contact avec 
les autres royaumes. 


Pendant une partie, appuyez sur la touche 
"ENTREE" et tapez l'un des codes suivants. 


BIG BERTHA - Les catapultes lourdes ont une plus 


CENTAUR'S FOREST : Éclair - Minotaure - Gladiateur - Gladiateur 
THE BIG OLIVE PART | : Minotaure - Medusa - Hydra - Medusa 
THE BIG OLIVE PART II : Archer - Casque - Archer - Pièce 
HYDRA CANYON : Medusa - Gladiateur - Pégase - Pièce 
MEDUSA'S LAIR : Hydra - Gladiateur - Pégase - Nessus 
CYCLOPS ATTACK : Casque - Pégase - Minotaure - Medusa 
| TITAN FLIGHT : Hydre - Pégase - Pégase - Casque 
PASSAGEWAY OF ETERNAL TORMENT : Gladiateur - Hercules - Medusa - Pièce 
VORTEX OF SOULS : Pièce - Hydre - Minotaure - Gladiateur 
FIN : Nessus - Medusa - Casque - Hydre 


grande portée et font plus de dégâts. 

HOYOHOY0 - Les prêtres sont plus rapides et ont 
600 points de vie. 

E=MC2 TROOPER - Vous donne un homme en 
scaphandre qui tire des missiles. Pour obtenir 
cette unité, il faut absolument avoir un centre-ville. 
JACK BE NIMBLE - Les projectiles des catapultes 
sont des villageois. 


pe Soluces @ 


TRASH 


TRICHE 


CHEAT CODES 

Pendant une partie, appuyez 

sur "P" pour mettre le jeu 

en pause. Ensuite, tapez 

l'un des codes suivants et 

appuyez sur la touche 

"ENTREE" pour valider. 

Toutefois, il faut toujours activer 

le "Easy Mode’ pour ensuite utiliser 
les autres codes. 


FORTYTWO - Easy Mode 

(active les autres codes). 

DWARF - Petits 

personnages. 

BAFFE - Grandes mains. 

BIGFOOT - Grands pieds. 

BIGHEAD - Grandes têtes. 

NORMAL - Remet les personnages à la normale. 
MUCHBETTER - Arkhan revit tout seul. 


Une fois que vous avez activé le "Easy Mode", vous pouvez 
utiliser les touches suivantes : 


"D" - Diminue de 1 l'énergie vitale de l'un de vos ennemis. 
"CTRL" et "D" - Redonne de l'énergie vitale à Arkhan. 


Vous pouvez aussi essayer les Cheat Codes suivants : 
DEBUG 

OKSAVE 

OKLIMIT 


CHEAT CODES 
Sur l'écran principal du jeu, tapez l'un des codes suivants. 


| TRAMO - Permet d'obtenir tout les circuits. 


CARBO - Permet d'obtenir toutes les voitures. 
LEALL - Permet d'accéder à toutes les divisions. 


MODIFICATIONS HEXA 

Avec un éditeur hexadécimal, éditez le fichier "PLAYER.DB". Allez 
à l'offset "2544" et mettez la valeur "286B" à la place de celle qui 
s'y trouve. Vous obtiendrez 27 432 points, ce qui vous 
permettra de prendre toutes les améliorations possibles pour 
votre sous-marin ou votre équipage. 


CHEAT MODE 

Pendant une partie, tapez "KNEELBEFOREME". Ensuite, il vous 
sera possible d'utiliser les combinaisons de touches ou codes 
suivants. 


"G" - Donne de l'or infini. 
"CTRL" et "F6" - Donne toute la carte. 
0103 - Donne plus d'enfants. 


CHEAT CODES COMMUNS À TOUS LES FLIPPERS 


Pendant une partie, appuyez sur la touche “Impr Ecran" puis tapez l'un des codes suivants. 


GRAND CANYON - Active ou désactive le 
blocage de boules. 

LAST LEGS - Se fixe en boule finale. 
MORLOCK - Le temps est augmenté. 
ELOI - Le temps est réduit. 

PITCHFORK - Donne des points. 


CHEAT CODES PARTICULIERS À CHAQUE FLIPPER: 


BARBARIAN 

WHODUNNIT - Mistery Ready. 
DRY - Earth Mode. 

COOL - Air Mode. 

HOT - Fire Mode. 

WET - Water Mode. 

YORICK - Portal Mode. 

NEW YORK - Citadel Ready. 
T-MINUS 1 - Diamond Mode. 
T-MINUS 2 - Sapphire Mode. 
T-MINUS 3 - Ruby Mode. 
T-MINUS 4 - Opal Mode. 
T-MINUS 5 - Emerald Mode. 
T-MINUS 6 - Blade Mode. 
FIRESTORM 

WHODUNNIT - Mistery Ready. 
EVIL TWIN - 2-Ball Ready. 
ROAD RAGE - Car Chase Ready. 
T-MINUS 1 - Countdown. 
T-MINUS 2 - Freeway Chaos. 
T-MINUS 3 - Bomb Scare. 
T-MINUS 4 - Waterfront Mode. 
T-MINUS 5 - Airport Mode. 
T-MINUS 6 - Subway Alert. 
T-MINUS 7 - Arson Attack. 
T-MINUS 8 - Firestorm. 

DUKE NUKEM 

WHODUNNIT - Mistery Ready. 
GATEKEEPER - Donne toutes les clés. 
MEAT MARKET - Pickups. 
NERF GUN - Super Cannon Ready. 
T-MINUS 1 - Come And Get Some Mode. 


BUCKET - Kickbacks rechargé. 
COUCH POTATO - Video Mode Ready. 
FREAKSHOW - Extra Ball allumée. 
TRIPLETS - 3-Balls Ready. 

WARP CORE - Powerball activée. 


T-MINUS 2 - Let God Sort Em Out Mode. 
T-MINUS 3 - Nukem'Til They Glow Mode. 
T-MINUS 4 - Blast'Em Into Space Mode. 
T-MINUS 5 - Mail To The King, Baby Mode. 
T-MINUS 6 - More Guts, More Glory Mode. 
T-MINUS 7 - Final Duke Mode. 
MUTATION 

WHODUNNIT - Mistery Ready. 

EVIL TWIN - 2-Ball Ready. 

POPCORN - Super Pops allumé. 
TOADSTOOL - Toxic Spores allumé. 
T-MINUS 1 - Red Alert allumé. 

T-MINUS 2 - Atom Smashing allumé. 
T-MINUS 3 - Feed The Beast allumé. 
T-MINUS 4 - High Voltage allumé. 
T-MINUS 5 - Radiation Leak allumé. 
T-MINUS 6 - Mutation allumé. 

T-MINUS 7 - Outbreak allumé. 
DARKSIDE 

WHODUNNIT - Decision Ready. 

EVIL TWIN - 2-Ball Ready. 

NERF GUN - Super Cannon Ready. 
POPCORN - Super Pops allumé. 

ROACH MOTEL - Crawler Attack allumé. 
T-MINUS 1 - Target Practice Ready. 
T-MINUS 2 - Bug Hunt Ready. 

T-MINUS 3 - Guard Duty Ready. 
T-MINUS 4 - Xenophobia Ready. 
T-MINUS 5 - Meteor Storm Ready. 
T-MINUS 6 - Rescue Ready. 

T-MINUS 7 - Showdown Ready. 
T-MINUS 8 - Final Assault Ready. 


ODD WOR LD : L'ODYSSÉE D'AB 


VOIR TOUTES LES ANIMATIONS 


Pour voir les animations du jeu, sur l'écran principal, 
appuyez sur la touche “SHIFT" et gardez-la enfoncée. Tout 
en gardant la touche "SHIFT" enfoncée, appuyez sur 
“HAUT”, "GAUCHE", "DROITE", "GAUCHE", "DROITE", 


“GAUCHE”, "DROITE" et "BAS". 


CHOISIR SON NIVEAU 


Pour choisir son niveau de départ, sur l'écran 


principal, appuyez sur la touche "SHIFT" et 


gardez-la enfoncée. Tout en gardant la touche 
"SHIFT" enfoncée, appuyez sur “BAS”, "DROITE" 


et "GAUCHE". 


COMPLOT À LA COUR DU RO 


VISITE LIBRE 
Si vous voulez faire librement une visite du jeu, sur le menu principal, tapez "LALANDE". 
Guillaume PEIN 


Dans Incubation, lorsque vous tirez 
avec une arme, les dégâts sont 
calculés de manière aléatoire. Ce qui 
fait qu'une arme peut faire zéro point 
de dégâts comme elle peut en faire 
seize (certaines armes seulement). 
Donc, si vous avez des problèmes 
dans un niveau (comme c'est 
sûrement le cas dans le dernier, 
contre l'araignée géante), voici 
comment tricher plus ou moins avec 
le jeu. Avant de tirer avec un 
personnage, faites une sauvegarde. 
Tirez, et si le résultat ne vous satisfait 
pas, chargez la sauvegarde et tirez de 
nouveau. Quand votre tir fait un bon 
nombre de dégâts, sauvegardez et 
continuez de cette manière. 
Yann 

ACTION COMBINÉE 
Dans Incubation, il est normalement 
impossible de faire des actions 
combinées avec plusieurs 
personnages. Par exemple, une fois 
que vous avez déplacé un 
personnage et que Vous passez à un 
autre sans avoir dépensé tous ses 
points d'action, il vous est impossible 
de revenir plus tard pour les 
dépenser car ils sont perdus ! En 
fait, c'est possible par le biais d'une 
petite manipulation. Lorsque vous 
faites une sauvegarde pendant une 
mission et que vous la rechargez, 
vous verrez que c'est souvent le 
même personnage qui est sélectionné 
à ce moment-là. Donc, si vous 
déplacez un autre personnage vers 
un point d'action et que vous faites 
une sauvegarde, ce sera encore un 
autre qui sera sélectionné lorsque 
vous rechargerez, et Vous pourrez 
donc le déplacer afin de revenir, par 
la suite, au premier (car il aura 
toujours des points d'action). On 
appelle ça exploiter un bug ! Seul 
petit hic, vous ne pouvez pas 
vraiment le faire avec le personnage 
| que l'ordinateur sélectionne lorsque 
vous rechargez votre sauvegarde. 
Pour savoir duquel il s'agit, faites une 
sauvegarde au tout début, avant 
d'avoir bougé quoi que ce soit, et 
regardez qui sera sélectionné. 

Arioch 


EED FOR SPEED II SPECIAL EDITIO 


CHEAT CODES 


Sur le menu principal du jeu, tapez l'un des codes 


suivants. 


KCJONES - Pour conduire avec une voiture arc-en-ciel 


(seulement avec une 3DFX). 


ROADRAGE - En appuyant sur “H", les voitures qui sont 
| devant vous auront un accident (la distance est 


importante !). 


VOITURE PLUS LOURDE 


Au cours d’une partie, gardez les touches 
"CTRL' et "SHIFT" enfoncées, puis tapez l'un 
des codes suivants. 


GETDOWN - Toutes les voitures vous 
attaquent (seulement en mode "TRIP"). Mais 
une fois que vous serez éliminé, vous passerez 
au niveau suivant. 
WIGGLEBURGER - 
Brouille l'écran. 


Mais vous pouvez 
aussi essayer ces 
autres codes. 
THIRDNOSTRIL 
FREELANCE 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, tapez l'un des codes suivants. 


MANTIS ou MONTIS - Joueurs aux membres 
allongés. 

NHLKIDS - Joueurs enfants. 

HOMEGOAL ou HO?EGOQL - Marque un point pour 
l'équipe à domicile. 

AWAYGOAL ou QZQYGOQL - Marque un point pour 
l'équipe invitée. 

PENALTY ou PENQLTY - Provoque un penalty. 
INJURY - Provoque une blessure. 

ZAMBO ou WQ?B0 - Zamboni on Ice. 

VICTORY - Feu d'artifice au-dessus de la patinoire. 
FLASH - Provoque des flashs d'appareils photo. 


CHECK 
GRAB ou GRQB 


Ou tapez l'un des codes suivants une fois que vous 
avez sélectionné "CREDITS" dans le menu. 
STANLEY ou STQNLEY - Permet de voir la vidéo de 
fin de saison. 

EAEAO ou EQEQO - Permet d'accéder à l'équipe "EA 
BLADES". 


Mais vous pouvez aussi essayer le code suivant. 
ULTIMATEJUDGE ou ULTI?QTEJUDGE 


SPOTS - Active l'éclairage que l'on a avant le match. 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants : 


TAKE NO PRISONERS 


CHEAT CODES 

Au cours d’une partie, appuyez sur "SHIFT" et sur la touche 
qui se trouve au-dessus de "TAB" et à gauche de “1” en même 
temps. Vous devriez pouvoir entrer les codes suivants. 


JUGGERNAUT - Invincibilité. 

GOLDBLUM - Permet de voler. 

WRAÏTH - Désactive le clipping (permet de passer à travers 
les murs). 

POSITIONS - Donne votre position en "X", "Y" et "Z". 
A_MOVEME X,Y,Z - Permet de se déplacer aux coordonnées 
"x", "Y'et"Z". Bien entendu, il faut remplacer "X", "Y' et "Z" par 
des coordonnées correctes. 

DIR MAPS - Donne la liste des niveaux. 

MAP x - Téléportation au niveau "x". Le "x" doit être remplacé 
par le nom d'un niveau que vous trouverez grâce à "DIR 
MAPS". 

ODE TO JACK - Élimine toutes les créatures du niveau en 
Cours. 

SPAWN x - Met un objet ou une créature ‘x" devant vous. Le 
"x" doit être remplacé par l'un des noms suivants. 


W_SABER W_ASSAULT_RIFLE 
W_CROSSBOW W_LASER_RIFLE 
W_GAUSS_GUN W_GRENADE_LAUNCHER 
W_ROCKET_LAUNCHER  W_FLAME_THROWER 
W_CHAIN_GUN W_PLASMA_GENERATOR 
W_PTP_CANNON 1_MEDICAL_KIT 
1_FLAK_JACKET |_BODY_ARMOR 
1_REFLECTARMOR 1_HEATSHIELD 
1_ENERGYARMOR 1_ENERGYSHIELD 
1_MOLOTOV 1_GAS_GREN 
1_CLAYMORE 1_FLOAT_DISK 
1_ROCKET_NET 1_GAS_MASK 
1_LASER_SIGHT 1_DISK 

1_ENHANCERS 1_SHURIKEN 
1_IMPLOSION |_FRAGGER 
1_RADSHIELD 1_IR_GOGGLES 
1_STEALTH 1_GRAV_BELT 
1_FORCE_BARRIER 1_OVERRIDE 

1_FLARE 1_DEMOPACK 
1_ENERGYSHIELD 1_DOME_DEVICE 


1_DOME_CRYSTAL 


À Pour revenir au jeu, appuyez de nouveau sur "SHIFT" et sur la 
touche qui se trouve au-dessus de "TAB" et à gauche de “1” 
en même temps. 


NOUVELLES ÉQUIPES 
Sur le menu principal du jeu, cliquez sur 
"ROSTERS" puis choisissez de créer une 
nouvelle équipe. Entrez l'un des noms 
suivants pour votre équipe, afin d'accéder 
à l'une des équipes cachées (composée 
des personnes qui ont réalisé le jeu..). 


EA Europals Hitmen AllSorts 
Hitmen Coders Hitmen Earplugs 
Hitmen Idlers Hitmen Pixels 
QA Campers QA DBuggers 


QA Testtubes TNT Blasters 


Lorsque vous établissez un record, au lieu de mettre votre nom, tapez "SILSPD". Votre voiture sera alors plus 


lourde dans la prochaine course. 


TRASH 


TRICHE 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, tapez l'un des codes 
suivants. 


KAMIKAZE - Vous tue instantanément ! 
TONKA - Coque au maximum. 
REFILL - Réparation du bouclier. 
MUTANT - Radar désactivé. 
RINSE - Niveau 0. 

DRYER - Niveau 1. 

COTTON - Niveau 2. 

DELICATES - Niveau 3. 

TUMBLE - Niveau 4. 

COLOURS - Niveau 5. 
HALFLOAD - Niveau 6. 

DIDIT - Termine la mission en cours. 
BEDLK - Mode God ! 

HAVEALL - Toutes les missions. 
HAVESOME - Tous les niveaux. 
WONGA - Donne de l'argent. 
SCOTTYVE - Velocova. 
SCOTTYTO - Touka Reef. 
SCOTTYAQ - Aquatraz. 
SCOTTYBE - Beluga Basin. 
SCOTTYTR - Tryton Institute. 
SCOTTYAR - Arch. 

SCOTTYABY - Abyss. 
SCOTTYCAV - Cave. 
SCOTTYRIB - Ribs. 
SCOTTYBOO - Boot. 
SCOTTYCAN - Can. 


CHEAT CODE 


même temps. Ensuite, tapez 


n'obtiendrez aucun point) ! 


ASSAULT MODE 


Pendant une partie, appuyez sur les 
touches "CTRL", "ALT" et "SHIFT" en 


"CHECKMATEIN2". De cette manière, 
vous terminerez la mission en cours 
pour passer à la suivante (mais vous 


XTREME ASSAUL 


AA GROUND FIRE RÉDUIT 

Voici un moyen qui va énormément 
diminuer l'incidence des tirs que les 
ennemis au sol balançent à votre avion. 
Pour cela, il faut créer un fichier dans le 
répertoire où vous avez installé le jeu sur 
votre disque dur. Pour créer un fichier, il 
suffit d'utiliser le bloc-notes de 
Windows. Il faut que ce fichier porte le 
nom de "RB2SIM.IN!". À l'intérieur de ce 
fichier, vous allez écrire ce qui suit. 


[Baron] 

bulletMassFactor=180 
groundGunnerBase=-800 
groundGunnerNoise=180 
groundGunnerConvergence-160 


Il faut absolument laisser une ligne vide 

- au-dessus de "[Baron]" et mettre une 
ligne vide entre chacune des lignes de 
texte. Respectez les majuscules et 
minuscules. Et voilà ! 


CHEAT CODE 


vous entrez un code correctement, vous 


l'écran. 


NO MORE ROAD SPLATS - Vies infinies. 


Au niveau 4 du premier 
épisode (The Dark 
Carnival), appuyez sur 
le panneau 
d'avertissement qui se 
trouve à gauche, dans 
la pièce de Jo-Jo. Vous 
aurez accès à une 
nouvelle salle, où vous 
découvrirez Duke 
Nukem. Poussez-le et il 
vous parlera. 


Au cours d'une partie, mettez la pause, puis 
tapez doucement l'un des codes suivants. Si 


devriez voir un message clignoter en bas de 


ONOPOL 


ASTUCE 
L'ordinateur applique une stratégie étrange. Pour être 
exact, il est borné et prêt à vous donner n'importe quoi 
pour acquérir les terrains qu'il convoite afin de terminer 
un Monopole. Dans ce cas, achetez un peu de tout et 
n'importe quoi. Lorsque l'ordinateur voudra faire des 
échanges, soyez gourmand et demandez-lui carrément 
un autre Monopole de terrain qu'il a déjà, et pourquoi 
pas beaucoup d'argent en échange du terrain qu'il vous 
demande. Cela fonctionne presque à tous les coups et à 
tout niveau de difficulté. 


CHEAT MODE 
Sur l'écran d'historique du joueur, tapez «DARKGOAT» 
ou «DQRKGOQT». Ensuite, vous pourrez utiliser les 
combinaisons de touches suivantes. 


Sur l'écran d'historique. 

«SHIFT DE GAUCHE» et «0» - Permet d'accéder à 
toutes les missions. 

«SHIFT DE GAUCHE» et «BACKSPACE» - Ajoute la 
mission sélectionnée à l'historique. 

«SHIFT DE GAUCHE» et «=» - Active ou désactive la 
mission sélectionnée. 


Pendant une mission. 
«SHIFT DE GAUCHE» et «8» - Vous téléporte à côté de 
votre cible. 

«SHIFT DE GAUCHE» et «9» - Règle votre vitesse sur 
celle de votre cible. 

«SHIFT DE GAUCHE» et «0» - Élimine votre cible. 
«SHIFT DE GAUCHE» et «1» - Invulnérabilité. 

«SHIFT DE GAUCHE» et «W» ou «Z» - Permet de finir 
la mission directement de manière victorieuse. 

«SHIFT DE GAUCHE» et «P» - Prend une photo de 
l'écran et le met dans le répertoire 
«PSG\RESOURCE\ARTISCREENS\». 

«SHIFT DE GAUCHE» et «M» ou «?» - Prend des 
photos sans arrêt jusqu'à ce que le disque dur soit 
plein ! Je vous le déconseille ! 


ASSAUL 


CHOIX DU NIVEAU 
À la place d'entrer votre nom lorsqu'on vous le 
demande, mettez plutot «WarOfTheWorlds». De cette 
manière, en utilisant les touches fléchées de gauche et 
droite, vous pourrez sélectionner la mission de votre 
choix. 


Sur le menu principal du jeu, tapez "EMERTXE". Si vous 
avez entré le code correctement, vous aurez activé le 
“Assault Mode” et pourrez utiliser les combinaisons de 
touches suivantes, qui auront des répercussions assez 
spéciales sur le jeu. 


YTH : THE FALLEN LORDS 


CHOISIR SON NIVEAU 
Lorsque vous sélectionnez l'option "NEW GAME", gardez la barre 
d'espace enfoncée. 


"ALT" et "U" 
“ALT et°F CHEAT MODE 
“ALT et"L' Pendant une partie, appuyez sur "CTRL' et "+" pour gagner immédiatement. 


"ALT" et"T" 


ÿ# 


Les technofreaks sont des malades : ils se 
renferment dans un langage hermétique en bavant 
sur les photos de nouveaux matériels. 

Si vous aussi, vous êtes intrigué par ce 


_ comportement à la limite de l’obscène, ou si vous 


n’en pouvez plus de subir l’ostracisme de ces 
derniers, utilisez notre lexique. Les portes du 
matos vous seront alors grandes ouvertes ! 


_ 3D isométrique 


Système de représentation en 
deux dimensions qui permet d’affi- 


À _ cher des décors en trois dimen- 


sions (3D), mais sans les effets de 
perspective. 


Société qui a créé les puces Voodoo 
(Voodoo Rush, Voodoo Graphic et 
Voodoo 2). On l’associe générale- 
ment aux cartes architecturées 
autour du Voodoo Graphic (Monster 
3D, Maxi Gamer, Righteous 3D...). 


AGP 


 Accelerated Graphic Port. Port 


% dédié aux cartes graphiques sur les 


cartes mères permettant d'accélérer 
l'affichage. Les données ne transi- 
tent plus de la mémoire centrale à la 
mémoire vidéo en passant le bus 
PCI, assez lent, du PC, mais par un 
bus spécial. Il est même possible de 
stocker les données vidéos dans la 
_ mémoire centrale, moins chère et 
plus importante que la mémoire de 


L la carte graphique. 


4 


Effet qui permet de gérer les trans- 
parences. Cela permet de rendre 
réalistes la fumée et les vitres tein- 
tées, par exemple. C'est une fonc- 
tion des cartes accélératrices 3D. 


Concurrent d'Intel, créateur entre 
autres du K6. 


L 
Anti-crénelage. Technique permet- 
tant d'éliminer l'effet de créneau ou 


«d'escalier» sur les bords des objets 
3D. C’est une fonction des cartes 
accélératrices 3D. 


Lissage de la texture en calculant la 
valeur de chaque point en fonction 
de ses quatre voisins. C'est l'effet de 
flou que l’on aperçoit sur les textures 
en gros plan. C’est une fonction des 
cartes accélératrices 3D. 


Basic Input Output System. Intégré 
à la carte mère, c'est ce programme 
qui indique au PC comment com- 
muniquer avec le matériel. 


Initialisation de l'ordinateur. 
Lorsqu'on l’allume, le PC va cher- 
cher ses commandes de bases 
dans le BIOS, puis sur le disque de 
boot qui est généralement le disque 
dur C:. Lorsqu'on «boote» avec une 
disquette, c'est mauvais signe. 


Logiciel qui permet d'afficher les 
pages HTML et donc de naviguer 
sur le web. Les deux grands logiciels 
de ce type se font la guerre : Internet 
Explorer et Netscape. On le traduit 
parfois par «butineur». 


Aussi appelés WORM (Write One 
Read Many) ou CD-R, ce sont les 
CD que l’on grave grâce à un gra- 
veur. Gold vient de la couleur dorée 
qu'ils avaient à l’origine. On en 
trouve cependant des argentés, des 
jaunes, des verts et des bleus. 


Cf. CD-Gold. 


Ensemble de composants. Un chip- 
set est l’ensemble des composants 
formant une famille de matériels. Le 
chipset 3Dfx est, par exemple, 
l’ensemble des puces nécessaires à 
la création d’une carte dite 3Dfx. 
C'est ce chipset qui gère la 3D. 


Effet d'apparition soudaine des 
objets 3D dans le champ de vision 
du joueur. Cela est dû au fait que le 
nombre d'objets affichés ayant une 
limite, il faut fixer un seuil de dis- 
tance au-delà duquel plus rien n’est 
affiché. Fort heureusement, de nom- 
breuses techniques existent pour 
pallier ce genre d’inconvénients, 
dont le fogging. 


Tissu de mensonges présentant le 
meilleur produit du monde, celui qui 
va révolutionner l'univers lors de sa 
sortie. 


Concurrent d'Intel, créateur du 
6x86, accusé (souvent à raison) de 
ne pas être compatible avec tous les 
jeux. 


Dual Inline Memory Module. Nou- 
veau type de barrette mémoire sur 
64 bits, remplaçant les SIMM sur 32 
bits. La SDRAM, qui équipe les der- 
niers modèles de PC, se présente 
sous forme de barrettes DIMM. 


Stockage d’un flot de données 
directement sur le disque dur. Cette 
méthode est utilisée pour la 
musique ou le montage de 
séquences vidéo, le disque dur ser- 
vant alors de magnétophone ou de 
magnétoscope numérique. 


Plaquage de deux textures super- 
posées sur une même face d’un 
objet 3D. Cela permet un rendu plus 
réaliste, du ciel par exemple. C'est 
une fonction des cartes accéléra- 
trices 3D. 


Nouveau standard de disque 
optique pour les ordinateurs 
capables de stocker jusqu’à 17 Go 
de données. 


Division en deux de l'écran dans le 
sens horizontal ou vertical permet- 
tant à deux joueurs de jouer simulta- 
nément. 


Programme permettant de faire tour- 
ner des logiciels destinés à d’autres 
machines. Sur PC, on trouve toutes 
sortes d'émulateurs : CPC 6128, 
Mac, Super Nintendo, PlayStation. 
Tout cela est parfois illégal. 


Full Motion Video (cf. Scène cinéma- 
tique). 


Brouillard. Le fogging est un effet qui 
limite le clipping dans les jeux, ce qui 
permet de réduire le nombre 
d'objets affichés à l'écran sans 
perdre en réalisme. C'est une fonc- 
tion des cartes accélératrices 3D. 


Frame Per Second. Nombre de 
trames affichées à la seconde par un 
jeu ; «110 fps» signifie donc 110 
demi-images par seconde, une 
trame représentant les lignes paires 
ou impaires de l’écran. 


File Transfert Protocol. Méthode 
permettant de transférer des fichiers 
entre un ordinateur et Internet. Les 
sites FTP regorgent donc de fichiers 
et de programmes, parfois illégaux. 


PC Sol 


Q 


é— 


Capacité d’une carte son d'émettre 
et de recevoir des données. On s'en 
sert pour la téléphonie via Internet et 
pour le Direct to Disc. 


Bibliothèque de fonctions de calcul 
en temps réel de scènes 3D propres 
aux cartes accélératrices 3Dfx Voo- 
doo Graphic. 


Cf. Ombrage de Gouraud. 


Hyper-Text Media Language. 
Codage des pages Internet permet- 
tant leur affichage etla navigation de 


l’une à l’autre. 


N°1 mondial des circuits intégrés. 
Créateur du microprocesseur et de 
leur standard pour les PC. 


Internet, quoi ! Le réseau des 
réseaux. Dit aussi retard informa- 
tique français. 


Protocole de communication fré- 
quemment utilisé pour la communi- 
cation entre des ordinateurs de 
réseau local. 


Effet d'éblouissement de l'objectif 
d'une caméra par une source lumi- 


neuse trop importante (le soleil par 


exemple), occasionnant l’appari- 
tion de ronds surexposés à 
l’image. Ce problème des objectifs 
est simulé dans les jeux pour ren- 
forcer l'impression de réalisme ! 
C'est une fonction des cartes 
accélératrices 3D. 


Calcul de l’éclairement des surfaces 
en fonction de sources lumineuses 
ou colorées. Permet de rendre l'effet 
des flammes sur les objets ou 
l’éclairement de couloir par le pas- 
sage d’un rayon laser rouge ou vert, 
par exemple. C'est une fonction des 
cartes accélératrices 3D. 


Mégahertz. Soit un million de 
Hertz. Cette unité représente le 
nombre de cycles par seconde. Un 


1Cé 


Le ON 


2 


- 


ee 


+. 


Ce 
processeur cadencé à 333 MHz 


effectue donc 333 millions de 
cycles par seconde. 


N°1 mondial du logiciel, et bientôt 
numéro 1 mondial tout court. 
Accusé de tous les maux de l’infor- 
matique. Parfois à raison. 


Musical Instrument Digital Inter- 
face. Codage international de la 
musique. À chaque instrument est 
associé un numéro. Pour stocker 
une mélodie, il suffit d'indiquer la 
hauteur de note et sa durée ainsi 
que le numéro de l'instrument joué. 
La carte son associera alors à cet 
événement le son dont le numéro 
correspond. Cela permet un gain 
de place considérable, car on 
n’enregistre en fait aucun son, ces 
derniers étant stockés dans la 
table d'ondes de la carte son. 


Utilisation de plusieurs tailles de tex- 
ture affichées en fonction de leur 
distance par rapport à la «caméra». 
Cela accélère l'affichage des objets 
3D. C'est une fonction des cartes 
accélératrices 3D. 


Multi Media eXtension. Ensemble 
de 57 nouvelles commandes inté- 
grées aux Pentium et aux K6, per- 
mettant un traitement plus efficace 
des données multimédia (gra- 
phismes, sons et vidéo). 


Motion Picture Expert Group. Com- 
pression des séquences vidéo. Le 
MPEG est la version grand public 
et le MPEG2 la version profession- 
nelle, utilisée notamment par les 
chaînes satellites et le DVD-vidéo. 


Méthode de calcul de l’éclairement 
des surfaces de façon réaliste. Cela 
évite d’avoir un gros rond éclairé 
entouré d’une soudaine zone 
d'ombre. C’est une fonction des 
cartes accélératrices 3D. 


Appareil qui se branche sur un ordi- 
nateur afin d’en étendre les fonc- 
tions. On trouve les périphériques 
d'entrée (joysticks, clavier, souris, 


scanner...), des périphériques de 
sortie (moniteur, imprimante...) et 
des périphériques de stockage 
(disque dur, lecteur de CD-ROM...). 


Arrêt d’un programme. Un plantage 
système bloque le PC sans laisser 
d’autres options que le relancement 
de l'ordinateur. 


Processeur de calcul 3D développé 
par Nec. Sa nouvelle version, la 
PCX2, équipe les cartes accéléra- 
trices 3D Apocalypse 3Dx de Video- 
logic, Matrox M3D et la future 
console Katana de Sega. 


Ensemble des instructions qui 
constitue un langage de communi- 
cation entre des ordinateurs reliés. 


Fournisseur d'accès à Internet. 
C'est grâce à eux que l’on peut se 
connecter au réseau mondial. 


Plusieurs ordinateurs situés dans un 
même lieu et connectés entre eux 
constituent un réseau local (cf. IPX). 


Séquence non interactive d’un jeu 
présentant le déroulement du scé- 
nario. Ce sont des séquences vidéo. 


Li 


Single Inline Memory Module. 
Ancien standard des barrettes 
mémoires sur 32 bits. L'EDO DRAM 
se présente sous forme de barrettes 
SIMM. 


Page Internet pouvant être atteinte 
grâce à son adresse, ou URL. 


Nouveau format de l'emplacement 
des processeurs sur la carte mère 
introduit par Intel pour ses Pentium 
Il. remplace le Socket 7. 


Format de l'emplacement des pro- 
cesseurs PC, qu'ils soient signés 
Intel, Cyrix ou AMD, à l'exception 
des Pentium Il qui utilisent le Slot 1. 


Mémoire dans laquelle sont stoc- 
kés chacun des sons des instru- 
ments. On l’associe à un fichier au 
format MIDI. 


Protocole de communication utilisé 
par les modems. 


«Ce qui est cool avec le chipset 
440LX, c'est que le Pentium Il est 
supporté. Le Slot 1 et le DIB asso- 
ciés à l’AGP moulinent la folie. 
J'attends juste des périphériques 
USB mais rien en vue sur le web ou 


les irc.» 


Association du Bi-linear Filtering et 
du Mip-Mapping. C’est une fonction 
des cartes accélératrices 3D. 


Adresse d’une page Internet. Elle 
commence le plus souvent par 
«http://www.» 


Cf. Table d'Ondes. 


Dit aussi World Wide Web (le 
fameux «www» des URL). C'est 
l’ensemble des sites pouvant être 
atteints sur Internet. 


WORM # 


Cf. CD Gold. 


Calcul de l'affichage des points 
d’une scène 3D. Lorsque plusieurs 
points se situent au même endroit de 
l'écran, seul le plus proche est affi- 
ché. On stocke donc chaque point 
avec sa coordonnée Z dans une 
zone de la mémoire. C'est une fonc- 
tion des cartes accélératrices 3D. 


Salon Ml 1/média 


D au Salon International du Livre et de la Presse 


| "" 29 avril au 3 mai 1998 
GENEVE - PALEXPO 


ME ER 


59 F SEULEMENT ! 


LE PLEIN POUR VOTRE PC 


DÉTAIL COMPLET AU DOS 


+: 


DÉMOS 
jouables 


DOSSIER 


OTRE MA 
OURNAUX 


EN VENTE | 
RCHAND 


Collector X vous propose un spécial “stars nues”, 
d'images de célébrités dénudées et quatre vidéos pour tous les fantasmes. 


Destiny (Stratégie temps réel) 


Dans Destiny, il faut imposer votre 
suprématie aux autres nations. Mais 
l'argument de ce jeu n'est pas seule- 


ment géographique : il faudra y être 
aussi le plus fort, depuis l'âge de 
pierre jusqu'à la conquête spatiale. 
Choisissez des cartes 2D ou 3D, le 
temps réel ou le tour par tour, une 
campagne complète ou des missions 
plus courtes ! Windows 95 


Les “add-on” 


13 démos jouables 


possier Cartes accélératrices 3D 


Un dossier complet qui vous propose toutes les démos jouables, les mises 
à jour et les drivers indispensables pour la 3Dfx. 


, ce sont ces fichiers qui permettent de rajouter à vos jeux 
préférés des niveaux supplémentaires, des unités inédites, 


des nouveaux circuits. 


Au programme, donc : 4 Instant Action pour Incubation, 3 niveaux inédits 
pour Jedi Knight, 11 nouvelles unités officielles pour Total Annihilation, 
21 campagnes et scénarios pour Age of Empires et 2 circuits, 


2 voitures et 1 moto pour Pod ! 


Guide d'achat 98 


Les démos jouables ou tournantes* des 20 meilleurs jeux du moment. 


{*) slide show 


350 Mo Sharewares 


Jeux, utilitaires, mises à jour, divers. 


NOUVEAU 


G-Nome (Action/Simulation 3D) 
Planète Ruhelenn, année 2225. Vous 
êtes le sergent Joshua Gant. Votre 
mission est d'infiltrer la République 
Scorp pour détruire un laboratoire 
d'armement secret et le G-Nome, un 
super guerrier créé par génie géné- 
tique. Vingt véhicules seront à votre 
disposition, changez de véhicule en 
cours de combat. Windows 95 


avec une compilation 


Tracer (Rélexion/Action) 
Vous êtes un pirate dont le but est 
d'atteindre la mémoire centrale d'un 
ordinateur. Pour cela, vous vous 
déplacez sur une matrice en posant 
des pavés de code devant vous. 
Malheureusement, Tracer, un virus 
puissant, vous a repéré et détruit 
petit à petit vos pavés de code. 
Windows 95 


Pour DOS, Windows 3.1x, 


Windows 95 : 


Albion 

Biprolex + 
Blood 

Chasm v2.10 
Drilling Billy 
Duke Nukem 3D 
Extreme Assault 
Fatal Fumes 
Guimo v2.1 
Madspace 
Piranha 
Pyrosaurus 
Slam'n'jam 
Space Kids 
X-Car 

X-Men 


Pour Windows 95 
uniquement : 


A Fork in the Tale 

Admiral Sea Battles 

Atomic Bomberman 
Baseball Mogul 

Blood Omen : Legacy of Kain 
Démonts & Manants 

Eggit Gold 

F16 Fighting Falcon 

FIFA Soccer Manager 

Forbes Corporate Warrior 
Goosh Grundy's X-Decathion 
History of the World 

IM1A2 Abrams 

La Cité des Enfants Perdus 
Lomax 

Machine Hunter 

Marble Drop 

Math Invaders 

Mordor 2 : Darkness Awakening 
My Teacher is a Alien 

Pacific General 

PGA Tour Pro 

Rune War : The Isle of 4 Winds 
Safecracker 

Sim Copter 

Sim Golf 

Slam'n'jam 

Stars! 

Stratagem 

Subspace 

Tanarus 

Terracide 

The Curse of Monkey Island 
The Neverhood 

The Puzzle Collection 

Triple Play 98 

Uncle Julius & the A. Machine 
Warlords 3 Reign of Heroes 
Wipe Out 2097 

You Don't Know Jack Movies 


TE. ner. — 


Il n'est pas trop tard pour commander les anciens numéros de PC COLLECTOR. 
Pour connaître le nom des démos et des jeux complets parus dans les anciens numéros de PC Collector : 


BULLETIN DE COMMANDE 


rubrique 


“(Editeur TEOFIL 1,29 F/mn) 


Oui, je veux recevoir les numéros suivants de PC Collector avec leurs CD-Rom : 


ne ALP 21 PS0 PAC PSC GAL PEL PAL O CC 060 
au prix de : [164 FF par numéro, 
(1200 FF pour 4 numéros, 


et j'ai bien noté que le port était compris. 


ED 


À retourner avec votre règlement et sous enveloppe affranchie à : 
PC COLLECTOR - CYBER PRESS PUBLISHING 
92-98, Bd Victor Hugo, 92115 Clichy Cedex 


Informatique et liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du service abonnements. Sauf opposition formulée par écrit, les données sont communiquées à des organismes extérieurs. 
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re Alifièz-vous À CO 


18 pages de solutions et Secrets pour 
| vaincre Ver et devenir. Ru sreur Jedi 


 SOLUTIONS POUR : BLADE RUNNER, WING COMMANDER PROPHECY LORK GRAND INQUISITOR/ 


NE RESTEZ PLUS BLOQUÉ 


| 
Best il = 


SOLUCES 


solutions/Ccompletes 


- Age of The Empires 


[T\ 


e Atlantis à 


+ Les Boucliers 
de Quetzalcoatl [D [J Ï / À 
+ Les Chevaliers de pour terminer vas jeux ! 


Baphomet 


7 Des milliers de trucs, 


- Dark Eye 


RE codes et astuces pour près de 


e F1GP2 
e Full Throttle 
+ Les Guignols de l'info 
- Heroes of 

Might and Magic 2 
° LBA 2 


+ Leisure suit Larry 7 \ 
e Lost Eden \ 
+ Pandora Directive : 
] - Riven | Ë er 
+ Tomb Raider \ : 
D ASTUCES Er 
e Under a Killing Moon ie Ds 
e Versailles : 7 ÿ ' A ] 
ET DE + Wing Commander IV ) p LC 
ne P£ mars 


11 F8 + Luxembourg : 27D-EL + Canada : 9.95 


À recopier sur papier libre ou à découper et à retourner 
avec votre règlement et sous enveloppe affranchie à : 


PC SOLUCES - CYBER PRESS PUBLISHING 
92-98, Bd Victor Hugo, 92115 Clichy Cedex 


Commandez le n°1 avec ses Recevez chez vous /e n°2 du Best of PC Soluces 
avant tout le monde et/ou commandez 


le Best of PC Soluces n°1 
Alerte Rouge + Alone in the Dark 1 * « * [! : : ; 
rl 49F* l'exemplaire (frais de port compris). 
Alone in the Dark 2 + Braindead 13 - és prix ce #7 NE ad er cos om is) 
Congo + Creatures + Caesar Il + D + s 
Dragon Lore + The Dig + Evidence O Oui, je veux recevoir le BEST OF PC Soluces : n°10] n°2 [] 
ur Fade to Black + Frankenstein + 


4 Gabriel Knight 2 + Goblins 2 * Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC Soluces par chèque C] mandat [] 
re rues Goblins 3 + Golden Gate Killer « Montant total de ma commande 

Des milliers de - ur | Harvester + Ishar 3 + Indiana Jones + 

çodes et astuces P King Quest 7 + L'Énigme de Maître 


Éies Pnau PRÉNOM: 
j Lu + Lost in Time 1 + Lost in Time 2 
+ Loom + Lost Eden + Myst * D'OR 
à Phantasmagoria + Sam & Max «+ CS ns 
Secret of Monkey Island 2 * 
JEUX PE 


Shivers + Space Quest VI - 
Spycraft + Warwind + The 11îth 
Hoir VILLE 
“Liste complète sur le 3615 PC SOLUCES, 


rubrique Magazine. 
1,29 F/mn - Éditeur : AUDIOFIL 


CODE POSTAL. PAYS... 
f 


* In iqu droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut 
se! ents. Sauf opposition formulée par écrit, les données sont communiquées à des organismes extérieurs, 


MARS - AVRIL 


Blade Runner 
Constructor 


Wing Commander 5 
Quake 2 

Moto Racer 

Jedi Knight 

Zork Grand Inquisitor 


(TERNELS 


en direct avec les testeurs de ae 
PE Soluces sur le 


\ onto er dis] 


{1,28 F/mn} 


MOT-CLEF : * DIA 
tous les mercredis de 17h à 18h. 


Blade 
unner 


vous proposions la solution de Blade Runner, Enfin, deux exactement, 


Dans le précédent numéro de PC Soluces, rs 


de manière à profiter de deux fins différentes. Étant donné le caractère assez libre du jeu, on vous avait proposé de 


nous.envoyer Le résultat de vos recherches (des choses que l'on aurait omises et de nouvelles fins éventuelles 
— au nombre de treize, je Le rappelle), C'est par sacs entiers que Les virils postiers nous ont ne VOS réponses. 


Lo Des Com plé ements 


nélspensobles 


PENTIUM 133, 32 MO DE RAM, 
CD 6X, 175 MO SUR DISQUE DUR 


NOVEMBRE 1997 


Nous n'avons pas encore une preuve définitive que 
Mc Coy est un répliquant. Ce guide est axé sur tous 
les indices. Continuez à nous envoyer des réponses, 
avec des sauvegardes (zippez-les), à l'intention de 
Deckard, à PC Soluces et à l'adresse habituelle. Par 
mail, envoyez directement à Idu@club-internet.fr. 
L'un d’entre vous s’est même surpassé en nous 
envoyant une page complète d'indices à côté des- 
quels nous étions passés. Tiens, du coup on lui fait 
gagner un jeu ! 

Bravo à J.-D. Kneeper qui a trouvé le moyen de pira- 
ter son KIA. Mais aussi à Maxime Vandermeersch, 
Sébastien et quelques autres... 

CE GUIDE N’EST RIEN SANS LE PRÉCÉDENT ; IL LE COM- 


PLETE. 


CONSEILS DE JEU 


Dans ce guide, vous ne trouverez pas de solu- 
tion complète. Ça, on l’a déjà fait dans le der- 
nier numéro. Ce guide est axé sur... ben, tout 
ce dont on n'avait pas parlé la dernière fois, 
pour arriver à nos fins (j'en proposais deux). 
Certains indices étaient donc à éviter. Mais 
quelques-uns d’entre vous ont trouvé un objet 
qui modifie considérablement le jeu, un objet 
crucial qui se branche sur le KIA. On voit ça 
ensemble ? 


KIA MODIFIÉ 


Dans une partie normale, tous les indices que 
vous découvrez vous freinent. En effet, la 
police et les répliquants voient votre 
évolution grâce à l’Esper, l'ordinateur de la 
police. Vous avez besoin de ses informations, 
collectées par d'autres Blade Runner. Mais 
lorsque vous récupérez ses infos, vous 
balancez les vôtres et là, vos ennemis se 
méfieront plus de vous et le jeu sera plus 
difficile. Mais avec le KIA modifié de Bullet 
Bob, vous pouvez filtrer les infos. Un conseil : 
ne donnez rien, aucune info ! Pour avoir une 
interface détournée, ramassez tous les 
indices possibles, les photos, sur tout le 
monde, sur chaque sujet. Deux priorités : 
n'allez surtout pas échanger vos infos à 
l'Esper avant la modif et récupérez les 
douilles à l'entrée de la boutique de Runciter. 
Au chapitre 2, allez dès que possible chez 
Bullet Bob et parlez-lui. Il vous bricolera votre 
KIA. Maintenant, vous pouvez cliquer avec le 
bouton droit sur tous les indices. Au moment 
de l'échange d'informations sur l'Esper, vous 
garderez toutes vos précieuses infos pour 
vous. Les répliquants seront moins méfiants 
et vous pourrez évoluer dans le jeu plus 
librement. Merci encore à J.-D. Kneeper pour 
cette précieuse information. 


Remarquez la petite carte en bas de l'écran : le KIA 
est modifié. Tous les indices sont sélectionnés ; cela 
signifie qu'au prochain passage à l'Esper, je ne com- 
muniquerai aucun indice. Et Crystal foutra la paix aux 
répliquants. 


Tout d'abord, je tiens à remercier quelques Blade Runner 
qui ont poussé l'exploration très loin. Notamment J.-D. 


Kneeper (je n'ai qu'un mail) qui s'est surpassé. 


Chapitre 1 


Il a trouvé un indice qui est crucial pour avancer dans 
l'enquête : les douilles à l'entrée du magasin de Runciter 
(à l'intérieur). Ce n’est pas un indice démesurément inté- 
ressant en soi (on sait que les auteurs de ce crime sont 


bien armés) mais ça servira beaucoup chez Bullet Bob. 


Blade Runner 
LE TEST DE VOIGHT KAMPFF 


Il sert à déstabiliser. Si vous posez des 
questions prévisibles, le répliquant potentiel 
n'aura pas de mal à ruser et à donner un 
résultat inexploitable. J'entends par 
questions prévisibles des séries logiques. 
Voilà ce qu'est une série logique : une 
question de faible intensité, une autre de 
moyenne intensité puis encore une autre de 
forte intensité. Déstabilisez-les : posez 
quelques questions de faible intensité puis 
d'un seul coup, une de forte intensité, mais 
ne recommencez pas l'opération. Choisissez 
ensuite deux moyennes, une faible et une 
forte par exemple. Bref, faites à votre guise 
mais pas de suites logiques. 


On peut aussi demander au flic d'interroger la foule. Il 
a aussi trouvé un zoom de plus sur une des photos de 
chez Runciter : les bottes de Clovis. Dans la poubelle 
sur laquelle on tombe en poursuivant Zuben, il y a une 
plaque d'immatriculation. Il affirme aussi que si un 


spot télévisé annonce que Tyrell a retiré les Nexus de 


Modifiez fondamentalement 
vos parties en piratant le KIA 


NOUVELLES PHOTOS 


Voici les photos et les éléments que nous avons trouvés en plus par rapport au mois dernier. 


Chez Runciter 


1. Les bottes. Les autres indices sont dans le 
PC Soluces 14. 


Chez Izo 


1. Dans le PC Soluces 14, Dektora était au 
deuxième plan. Cette fois-ci, c'est un homme 
qui achète une écaille (Léon ?). 


Loge Dektora 


1. Clovis offre un bouquet de fleurs caché 
derrière son dos à Dektora. 


2. On voit le reflet de Lucy dans le miroir. 


Coulisses Early Q 
1. Early tripote Lucy. 
2. Une boîte de scorpions. 


divertissement, c'est que Gordo est un répliquant. 

Ça, c'est pour ce que l'on avait loupé sur le chapitre 1. Je 
vous conseille de ramasser un maximum d'indices ; 
quant aux photos, il faut aussi trouver tous les indices 


(surtout la tête de Lucy, ça permet de déclencher la 


chasse après Zuben). 


Vous pourrez aller voir Bullet Bob, et là, grâce 
aux balles trouvées chez Runciter, vous 

pourrez avoir une conversation plus avancée. Il attachera 
à votre KIA un module spécial, crucial pour le jeu (voir 
l'encadré). Et là, croyez-moi, ça modifie toute l'aventure 
et vous avez les mains libres pour continuer. Izo peut 
aussi rester en vie de plusieurs manières. D'une part 
grâce à l'aventure avec le KIA modifié, et d'autre part si 
vous vous interposez entre Crystal et Izo. Ne passez pas 
par les égouts. Passez par la galerie marchande ou la rue 
pour vous retrouver devant chez Bullet Bob. Là, vous 
verrez 20, puis Crystal arrivera, voulant le retirer. Parlez à 


la Blade Runner rapidement, deux fois. Izo s'échappe. 


On peut trouver une écaille dans la baignoire de la 
chambre d'hôtel. La grosse nouveauté par rapport au 
précédent guide se passe chez Early Q. Si vous ne savez 
rien ou que vous jouiez avec un KIA modifié, vous pour- 


rez rentrer dans le bureau d'Early Q. 


CAE Te CIE Vs PORT TE ER à etre No: ÈS 


Pour entrer dans le bureau de ce proxénète, il ne faut pas 
connaître beaucoup d'indices. Ou bénéficier d'une interface 
modifiée. 


Fouillez le bureau (facture des bijoux) puis l'espèce de 
canapé à gauche du tableau. Vous trouverez un disque. 
Mais Early Q arrivera et vous proposera une boisson. Elle 
est empoisonnée. Dégainez. Il s'assiéra. Quand vous 
retrouverez la main, rangez votre arme. || vous deman- 


dera de lui rendre le disque. Gardez-le. Vous pourrez 


Partez avec Lucy... 


J'en suis presque sûr. Pour plusieurs raisons. 
La principale étant la photo sur le site du 
crash, qui l’accable grandement ; de plus, il ne 
se souvient pas d'avoir été là. Une photo tru- 
quée en 3D. On peut en douter : les photos 
dans ce jeu sont des preuves formelles, inatta- 
quables, sur lesquelles Mc Coy base toute son 
enquête. 

A chaque fois que Mc Coy voit ou entend la 
voix d’un répliquant, on a droit à «ce visage 
m'est familier» (sur pas mal de photos de Clo- 
vis), «cette voix m'est familière» (quand Lucy 
téléphone à la fin du chapitre 1). Et c'est la 
même chose quand il retrouve la voiture noire 
à la sortie de l’hôtel ; il apprend par la suite que 
le nom du propriétaire est Blake Williams (si 
Dektora est une répliquante, ce sera le nom de 
Dektora qui sera utilisé). Ça lui dit quelque 
chose. Sans arrêt des trucs lui disent quelque 
chose. Et que penser de l'attitude de Clovis 
par rapport à Mc Coy ? Il ne le tue pas, alors 
qu'il est plutôt du genre nettoyage par le vide. 
Sans oublier que Mc Coy s’évade avec une 
grande facilité, plus que suspecte (il a encore 
son arme après ça !!!)}. Quant aux siamois, ils 
affirment que Clovis connaît tout de Mc Coy. 
Et puis bon, il y a la boîte du jeu ! L'œil gauche 
de Mc Coy n’a-t-il pas un reflet blanc — imper- 
ceptible — assez étrange ? C’est donc l'œil de 
droite que vous voyez sur la jaquette. Regar- 
dez sa pupille et surtout le reflet blanc à droite. 
C'est loin d'être évident, mais c'est aussi 


imperceptible que l’image du film où des fanas 
de Blade Runner ont vu une lueur suspecte. 
Mais sur cette boîte, un truc est sûr : un des 
deux yeux est plus clair que l’autre. Bon, mais 
je vous laisse seul juge. 


Traversez l'aventure comme bon vous semble 
(je vous conseille tout de même la méthode du 
KIA modifié ; la fin ne se situe pas sur le site du 
crash mais à l’Hysteria Hall, chez Larry pattes- 
folles). À l'extérieur, Lucy attend (elle vous a 
normalement téléphoné). Entrez tous deux 
chez Larry ; Mc Coy demandera à Larry un 
essai sur un des véhicules. Vous avez les clés ; 
montez sur le toit. Entrez dans le spinner 
rouge. Crystal arrivera. Butez-la sans pitié. 
Malheureusement, Crystal a eu le temps de 
tirer dans le véhicule. Descendez. Les flics 
\ arrivent, se préparant à un assaut. La 
fuite se fera par les égouts. Allez tripa- 
touiller la machine à gauche. La voiture 
descendra ; vous n'aurez plus qu'à descendre 
le petit escalier en colimaçon et faire démarrer 
la voiture, une fois en bas. 


ensuite aller l’étudier (voir l'encadré sur les nouvelles 
photos). J.-D. précise qu'il est possible que Dektora tue 
Early Q en lui balançant des scorpions (si elle est üne 
répliquante). J'avais une Dektora répliquante mais il n'y a 
pas eu de meurtres. 

Lorsque vous interrogez Gordo avant son show, vous ne 
pouvez poser qu’une question ; faites en sorte de pro- 
gresser dans le jeu. Parlez-lui du fromage (il faut avoir 
parlé à Mama Isabella de son frometon). Maxime Vander- 
meersch nous signale que l’on peut ramasser le briquet 
de Gordo au moment où il va faire son show. 

À l'Hysteria Hall, si vous avez de la sympathie pour les 
répliquants, ne faites pas de test sur Lucy : elle s'enfuirait. 
En parlant de Crystal, on augmente sa sympathie envers 


les répliquants. 


Acte 4 


On peut récupérer les munitions dans la remise d'Izo, s'il 
n’a pas été descendu. 

Quant à l'acte 5, il dépend tellement de tout ce que vous 
avez fait auparavant qu’il n'y a pas grand changement 
par rapport au guide de notre précédent numéro. li 
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Lonstruct 


Alors que les Sim City-like 
règnent en maître, 
Constructor est un 
jeu de gestion 
»  quisort 
des sentiers 
battus : avec son 
graphisme très BD, | - à 
ses nombreuses on Pan 
animations et son 
humour omniprésent, 
il donne tout de suite 
envie de jouer. Mais sous 
ses aspects avenants, 
Constructor est sans doute 


l’un des jeux les plus 
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À part leur exigence pour une palissade écolo, ces locataires sont plutôt cools. 


Le niveau de difficulté 

De l'avis de la rédaction, Constructor est un jeu d'une 
difficulté très (trop) élevée. L'ordinateur joue vite et 
bien, en commettant peu d'erreurs et surtout en gérant 
simultanément l’ensemble de sa main-d'œuvre sur tout 
le territoire. Pour ne pas se décourager, il est conseillé 
de se faire la main en jouant d’abord seul, sans adver- 
saires, afin de comprendre les mécanismes de base. 
Après plusieurs parties, vous pourrez ajouter un seul 
adversaire : vous verrez qu'il n’y a pas besoin de plus 
d’un ennemi pour transformer votre vie en enfer. 
D'autre part, Constructor est un jeu de tous les ins- 
tants, et vous n'aurez aucun moment de répit : votre 
main-d'œuvre doit toujours travailler, il faut surveiller 
sans cesse vos constructions. Pour y arriver, utilisez 
systématiquement toutes les icônes «raccourcis» afin 
de gagner du temps. 


3 
WE AP we ; per L'attaque 
-les icônes «usines», sur le côté gauche de l’écran. Elles vous permettent d'appeler des équipes, de voir le À la différence d’un Sim City, Constructor est un jeu 
stock de personnel (de manière générale, utilisez toujours les icônes pour appeler une équipe, c'est plus conflictuel, et l'ordinateur n'hésite jamais à vous atta- 
rapide que de rechercher une équipe et de l'envoyer quelque part). quer. La meilleure défense étant l'attaque, il est préfé- 
rable de lui faire les mêmes coups tordus, plutôt que de 
se consacrer uniquement à la gestion de votre quartier : 


SYSTEM 3 
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- l'icône «personnages importants», dans le groupe à droite. Elle vous permet de sélectionner précisément 


des troupes, de voir ce qu'elles fabriquen t sim F icône Le : : ; 
ati q q fou tout simplement de les retrouver sur la carte. Cette icô - Utilisez régulièrement un entrepreneur pour détruire des 


tronçons de palissades ennemies (un ou deux mor- 
ceaux de palissade suffisent) : l'ordinateur dépensera 
- l'icône «propriétés», dans le groupe à droite. C'est sans doute la plus utile, car elle vous permet d'estimer de l'argent et immobilisera une équipe pour les réparer. 
immédiatement la situation de votre quartier : constructions inoccupées, les loyers payés, la satisfaction - Surveillez la carte pour construire sur les parcelles que 
de vos locataires... l'adversaire vient d'acheter : vous ferez des économies 
tout en gênant son expansion. Construisez alors de pré- 


joue un très grand rôle pendant les attaques. 


Beau rivage, mais belle galère. 


férence des bâtiments pour l'attaque (comme le Mont- 
de-Piété des voleurs) : étant directement en territoire 
ennemi, vous pourrez lancer des attaques plus rapides et 
donc plus fréquentes : 


- Placez un de vos ouvriers sur un chantier ennemi en 
construction pour l'immobiliser. Vous verrez dans ce 
cas que l'ordinateur s'obstine à laisser ses équipes sur 
le chantier, jusqu'à l'explosion finale provoquée par la 
détérioration du chantier. Vous aurez perdu un homme, 
mais l'ordinateur aura perdu une équipe ! 

- Placez des ouvriers dans les usines ennemies pour blo- 
quer la production. 

- Tuez les locataires adverses à hauts revenus pour 
réduire les revenus des loyers. 

- Menez des attaques d'équipes sur plusieurs fronts en 
attaquant simultanément à différents endroits des quar- 
tiers ennemis, et arrêtez vos attaques quand survient la 
riposte : l'ordinateur ne réagira plus. Vous pouvez alors 
recommencer votre manège. 


La défense 


La meilleure défense de votre quartier, c'est la police. 
Celle-ci vous protège de presque toutes les attaques, 
sauf de celles des entrepreneurs et des ouvriers. Vous 
devez avoir suffisamment de policiers pour que plusieurs 
tournent en même temps. Ne modifiez pas l'efficacité de 
la patrouille, car vos hommes sont déjà assez compé- 
tents, et cela les épuiserait trop vite. Vous pouvez, par 
contre, définir le point de départ des patrouilles en choi- 
sissant les zones frontières entre votre quartier et ceux 
des adversaires. 

Les réparations 

La dégradation de vos constructions est la plaie finan- 
cière numéro un. Elle réduit le moral de vos locataires, qui 
rechigneront à payer des loyers élevés et «produiront» 
des enfants moins vite à cause du stress. 

Vous avez plusieurs moyens de lutter contre cela : enga- 
ger des locataires qui font moins de dégâts, améliorer les 
constructions au niveau de la salle de bains, utiliser des 
réparateurs, et enfin remettre les maisons en état «à la 
main», en payant directement les réparations (il y a une 
icône correspondante pour chaque construction). Cette 
dernière méthode est généralement à éviter, car elle est 
excessivement coûteuse, mais elle est parfois obligatoire 
pour réparer les dégâts causés par l'adversaire (par 
exemple lorsque le bricoleur ennemi trafique vos mai- 
sons, votre réparateur ne peut rien y faire, et il faut donc 
faire la réparation «à la main» en payant directement la 
facture). La méthode la plus efficace pour empêcher les 
dégradations est bien évidemment le réparateur ; encore 
faut-il savoir s'en servir. Les réparateurs doivent toujours 
être mis en mode Automatique (voir leur icône) afin qu'ils 
agissent tout seuls. Un réparateur suffit toujours pour un 
lotissement, mais attention, le réparateur ne change 
jamais de lotissement, et travaille toujours sur le même 
pâté de maisons, même s’il est en mode Automatique. À 
chaque fois que vous achéterez un lotissement, vous 
devez avoir prévu de longue date la création d’un répara- 
teur supplémentaire qui s’occupera de votre nouvelle 
parcelle. 


Les locataires 

Vos locataires ont deux fonctions : faire des enfants et 
payer des loyers. En principe, il vaut mieux consacrer les 
locataires à faible niveau de vie (jusqu'au niveau 2) à la 
procréation d'enfants, et les locataires à hauts revenus 
au paiement des loyers. 


École, hôpital, prison : la boucle est bouclée. 


Les enfants 

L'idéal dans le contrôle des naissances est d’avoir tou- 
jours des locataires en réserve. 

Vos locataires de niveau 1 doivent donc produire beau- 
coup d'ouvriers (qui servent à tout : réparateur, entrepre- 
neur...) et des locataires de niveaux 1 et 2. 

Consacrez environ 50 % de vos locataires de niveaux 2 à 
la production des policiers (le reste en loyer). 

Pour tous les autres types de locataires (3, 4 et 5), consa- 
crez-en un ou deux pour faire des enfants de même type, 
qui effectueront les remplacements lors des décès, et 
faites payer des loyers à tous les autres. 


Les loyers 

Ceux qui ne red pas d'enfants doivent payer des 
loyers calculés au plus juste : si vous voyez qu’un loca- 
taire est heureux, augmentez son loyer jusqu'à ce que le 
pourcentage de satisfaction soit aux alentours de 2 %. 
Remarquez aussi que toutes les améliorations que vous 
ferez dans une maison permettront d'augmenter les 
loyers, car le locataire sera plus content : pensez-y. 


Les améliorations 

Les améliorations des constructions sont coûteuses, mais 
elles permettent d'accroître le rendement des propriétés, 
et surtout, elles ne sont pas faites en pure perte : la maison 
prend de la valeur et pourra être revendue plus cher. 
Parmi les quatre améliorations disponibles, la chambre à 
coucher et la cuisine sont de loin les plus utiles, car elles 
permettent d'avoir des locataires vivant plus longtemps 
et se reproduisant plus vite. L'amélioration de la salle de 
bains vient ensuite, mais ce n'est pas une priorité, surtout 
si vous avez prévu un nombre suffisant de réparateurs. 
Enfin, l'amélioration du salon est la moins utile, sauf à 
réduire le stress des locataires : c'est donc une améliora- 
tion à effectuer en dernier, et si vous possédez suffisam- 
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Retourner à l'écron précédent 


ment d'argent. Vous pouvez aussi améliorer les maisons 
en y plaçant des gadgets, mais ne vous précipitez pas : 
n'installez ces appareils qu'à la demande des locataires 
(excepté l'ordinateur, qui vous sera fort utile puisqu'il 
vous permettra d'élever le niveau de vos locataires en 
attendant de disposer de l’école). 


Les plaintes 

Comme _ ne tarderez pas à vous en rendre compte, 
les plaintes de vos locataires seront nombreuses et 
incessantes. Bien que vous ne soyez pas vraiment obligé 
de satisfaire leurs exigences, il est préférable de vous y 
soumettre, car en cas d'accumulation de plaintes, la mai- 
rie augmente systématiquement les impôts. Cependant, 
vous pouvez parfois ruser en contournant le problème. Si 
un locataire exige une baisse de loyer en compensation 
de certains désagréments ou simplement en arguant 
l'ancienneté, vous n'avez qu'à lui demander de faire des 
enfants : cela le calmera. Si des locataires se plaignent 
du bruit de vos usines, attendez d'avoir rempli le stock de 
l'usine avant d'envoyer votre équipe sur un autre chantier 
(ou installez des doubles vitrages). 


La municipalité 

Le maire, c'est Dieu, et chacun de ses ordres est un com- 
mandement. Dès qu'une mission de la mairie vous arrive, 
faites une sauvegarde. Lisez ensuite attentivement l'ordre 
de mission et localisez l'endroit où vous devez agir. Véri- 
fiez ensuite que vous avez les ressources suffisantes pour 
remplir la mission et ne vous consacrez plus qu'à elle : 


- Si c'est une mission d'élimination, il y aura forcément des 
combats. Prévoyez dès à présent la création d'ouvriers 
de remplacement dans vos maisons de type 1, car la 
perte de revenus y sera moins lourde. Si vous disposez 
d’un hôpital, soignez immédiatement tous vos hommes. 
Envoyez ensuite massivement vos troupes à l'assaut 
pour agir le plus vite possible, en n'oubliant pas les gang- 
sters, si vous en avez. Dans la plupart de ces missions, 
vous pouvez soit détruire la maison soit ses occupants. 
La deuxième méthode est toujours préférable, car c'est 
beaucoup plus rapide, et la riposte de l'ordinateur plus 
faible (si vous attaquez directement une maison, la 
riposte est proportionnelle à la valeur de la construction). 

Lorsque vous vous attaquez à un occupant, attendez 

qu'il s'éloigne de la maison avant de frapper, afin d'avoir 

le temps de le tuer. Ne vous inquiétez pas s’il rentre chez 
lui : il ressortira tôt ou tard pour vaquer à ses occupations. 

- Si c'est une mission de construction, assurez-vous que 
vous disposez de tous les éléments requis. Par 
exemple, pour construire un parc, il faudra de l'argent 
pour acheter la parcelle et le parc, les gadgets néces- 
saires (arbres, bassin), les ressources. 
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inquiète. Rapidement, ils tombent sur des aliens et une guerre impitoyable commence. 

Quelques détails sont troublants, notamment au sujet d'une prophétie kilrathi. Elle explique que 

l'explosion de leur planète, Kilra, n’était qu'un début et que l'apocalypse allait suivre. Cette pro- 
phétie est-elle vraie ou est-ce une légende destinée à effrayer les bébés kilras ? Techniquement, c’est 
superbe et il n’y a vraiment rien à dire. Le jeu tire pleinement parti de la 3Dfx, les vaisseaux sont gigan- 
tesques et le jeu est fluide. Il y a bien quelques à-coups de temps à autre mais ce n’est pas dramatique. 
L'histoire bénéficie de rebondissements agréables : Blair, le célèbre commandant incarné par Mark Hamil! 
(ce n’est pas lui le pilote que vous dirigez cette fois) sera enlevé par les aliens et vous allez en apprendre 
de belles sur leur technologie, décidément de plus en plus effrayante. Et vous devrez sans cesse protéger 
le Midway. Seul défaut cependant, les missions se suivent et se ressemblent et on a bien du mal à ne pas 
éprouver de lassitude après en avoir accompli une dizaine. 
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IL es Kilrathis viennent de se faire attaquer. Qui a donc commis cette infamie ? La Fédération est 
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Prophecy 


Il peut sembler étrange de constituer un guide de Wing Commander Prophecy. 
En fait, il vous sera très utile pour vous retrouver dans Les missions. D'autre part, ER 


même si Le jeu est très bourrin, on peut à chaque fois tirer parti de quelques Qi te à bar ti Mie, bare à toute AE dite 
. ‘ . certains cas où je vous informerai des conséquences qu'en- 
petites astuces et éviter de tomber dans un mauvais pas, traîne le fait de SE Pat 5 à telle personne avant ait 


par exemple. Allez ensuite dans la salle de briefing pour 


connaître votre mission. Je peux aussi vous conseiller de pas- 


ser le mode de difficulté à "bleu". Ce n'est pas très glorieux 
mais les combats sont si pénibles (tout le jeu, en fait), si 
longs. Jouer en mode "Cauchemar" n'apporte rien de plus au 
jeu. Enfin, faites comme vous voulez... 
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Wing Commander Prophecy 
ES Vaisseaux ennemis mms 


Stingray Cluste 


rement vulnérables. Mais si vous commencez à trop l'endom- 


Dans Wing Commander Prophecy, mieux vaut savoir à 
mager, il fichera le camp en refermant ses ailes, à une vitesse 


qui on a affaire. Voici tous les ennemis que vous devrez 
combattre dans le jeu ; chacun de ces vaisseaux 
adopte une stratégie spécifique. Selon le vaisseau que 
vous pilotez, il vaut mieux sélectionner certaines cibles 
plutôtque d'autres. Ils sont classés par ordre d'appari- 
tion à l'écran, comme à la télé. 


Vous tombez des- 
sus dès la première 
: mission. Un simple 
missile suffit à les 
) détruire. Ils sont 
légion et c'est là leur 
force principale 
Rares sont les missions sans Moray. Il faut s'en méfier car ils 
possèdent tout de même des missiles et peuvent se révéler 
dangereux lors de la mission Kilrah 2, notamment. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 342. 


Le Manta est une 
sorte de super- 
Moray ; ses caracté- 
ristiques ne sont pas 
transcendantes non 
plus mais il a plus de 
missiles et ses lasers 
sont plus puissants. 


Nombre des vais- 
seaux de ce type 
rencontrés dans 
l'ensemble des 


mg cette catégorie, 
on trouve plusieurs 
types de vaisseaux : 
les Skate T, les Skate 
B, les Skate M (ordre 
croissant de puis- 
sance). ls ont la par- 
ticularité de pouvoir 
s'associer. Si par 
exemple vous détrui- 
sez un Skate T, il se 
divisera en trois vais- 
seaux plus petits. 
Chaque Skate est un 
vaisseau rapide, 
sans missiles mais 
doté d’une cadence 
de tir assez meur- 
trière. Détruire un 
Skate est enfantin. 
Mais chaque Skate 
T, B ou M peut se 
révéler très dange- 
reux car ils sont 
armés de missiles 
plus ou moins puis- 
sants. Dans des mis- 
sions de protection, il 
est crucial de les faire 


missions : 230. 
exploser rapidement 
afin de limiter leur 


pouvoir destructeur 


et de s'occuper d'autres cibles. Réglez le compte de chaque 
Skate car s'ils restent en nombre suffisant, ils peuvent parvenir 
à se reformer. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 38. 


Ce vaisseau fait forte- 
ment penser à un X- 
Wing. Il adopte une posi- 
tion d'attaque toutes 
ailes écartées et pos- 
sède alors une puis- 
sance de feu modéré- 
ment redoutable. C'est à 
ce moment-là que ses 
défenses sont particuliè- 


hyperluminique. L'idéal est de lui envoyer un bon vieux missile 
quand ses ailes sont déployées, et de le terminer au canon 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 123. 


Ce vaisseau est le plus petit des 
vaisseaux majeurs aliens, qui 
sont assez fun à éliminer. Equipé 
de tourelles, || ne tire jamais de 
missiles. Si on veut l'éliminer, il 
faut d'abord s'occuper des tou- 
relles et ensuite tirer dessus. Sa 
défense est moyennement effi- 
cace. Commode pour se faire la 
main avant d'attaquer les choses 
sérieuses. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 20. 

viser des points straté- = LL —— 
giques après la destruction 

des tourelles. Elles sont au nombre de quatorze et vous obli- 
gent à faire plusieurs passages au-dessus du navire. Ensuite, 
vous n'aurez plus qu'à détruire le pont et le moteur. Lorsque 
vous avez “locké" cette unité, vous pouvez utiliser la touche R 
pour passer d'une structuré distincte de cet appareil à une 
autre. Au-dessus du moteur se trouve aussi l'émetteur des 
boucliers du pont. || va de soi que ces points stratégiques se 


détruisent au missile. D'ailleurs lui aussi en possède (seule- 
ment quatre). 


Celui-là n'est pas facile du 
tout. Voici le premier vais- 
seau avec quelques talons 
d'Achille, pourrait-t-on dire 
En fait, à l'attaque du vais- 
seau amiral d'une flotte 
ennemie, il faut très souvent 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 11. 


Ce vaisseau vous permettra 
d'améliorer considérable- 
ment votre tableau de 
chasse. |l a une force de 
frappe moyennement puis- 
sante, pas mal de missiles 
mais on distingue surtout 
sept petits éléments gravi- 
tant autour de lui : les rémo- 
ras. Une fois le Ray Cluster détruit, ils S'éparpilleront dans l'es- 
pace à la recherche de cibles. Quand ils sont collés à leur vais- 
seau, ils ne tirent pas et ne deviennent vraiment agressifs 
qu'après la destruction de leur attache. Ils sont vraiment 
faciles à détruire (un ou deux coups de laser suffisent) mais ils 
sont rapides. Si vous détruisez un de ces vaisseaux en entier, 
vous obtiendrez + 8 à votre tableau de chasse 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 9. 


Ce vaisseau ne se déplace pas très 
vite. Tant mieux car sa force de frappe 
et ses boucliers sont monstrueuse- 
ment efficaces. Comme dans pas mal 
de vaisseaux maîtres, des tourelles le 
protégent (dix en tout). Il est aussi 
armé de missiles. Ses quatre points 
faibles sont le pont, le moteur, l'émet- 
teur des boucliers du pont et l'émet- 
teur des boucliers du moteur. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 10. 


Devil Ray 


Voilà un chasseur puissant. Il est rapide, destructeur, posséde 
dix missiles et vingt-quatre antimissiles. Sa faiblesse réside 
dans ses boucliers, moyens. || vous donnera quand même pas 
mal de fil à retordre 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 8. 


Ray Cluster 


Ce vaisseau a les mêmes propriétés physiques que les Skate 
pour les séparations. Il n'a pas de missiles mais se déplace 
rapidement et peut se comporter en chasseur de puissance 
moyenne. L'inconvénient, c'est que chaque élément séparé a 
les mêmes propriétés que le Stingray Cluster. La seule diffé- 
rence tient au laser. Quand le vaisseau a conservé son inté- 
grité, les six canons convergent en un seul tir, plus puissant 
que ne le seraient les six lasers pris séparément. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 83. 


Ce vaisseau de 
transport n'est 
pas très difficile 
à abattre. || pré- 
sente cinq 
points faibles 
(pont, moteur et trois conteneurs) et le nombre limité de ses 
tourelles (trois) en fait une proie facile. De plus, il ne va pas très 
vite. Mais attention : il est en général bien escorté. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 8. 


ES COTE: TN | 


Voilà encore un gros morceau. 
Sa taille ne lui permet pas une 
vitesse de déplacement mons- 
trueuse mais son armement et 
ses défenses sont incroyable- 
ment importants. Pour vous 
donner une idée de la taille de 
l'engin, sachez qu'il est à peu 
près aussi grand que le Midway. Il transporte une pléthore de 
chasseurs. Ses points faibles sont comme d'habitude le pont et 
le moteur et les émetteurs des boucliers correspondants. Mais il 
est en plus équipé de deux lanceurs à partir desquels les chas- 
seurs sont propulsés, et de l'émetteur de boucliers allant avec. 
C'est un ennemi extrêmement puissant. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 9. 


Ce vaisseau semble être une 
tourelle ambulante. Une faible 
défense, de modestes perfor- 
mances en tir, on ne voit pas 
trop ce qu'il vient faire dans un 
combat. Sauf quand on le voit 
bouger car il se déplace très 
vite et se révèle très maniable. Il peut changer de cap à une 
vitesse vertigineuse. On le trouve très souvent chargé de la 
protection de plus gros vaisseaux 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 8. 


Celui-là aussi fait très mal. Treize tourelles mais surtout un 
canon à plasma qui pourrait entraîner une fin de partie en 
entrant en action. Contre ce genre de saloperie, il faut agir 
avant qu'il ne tire. D'ailleurs les parties avec ce vaisseau se 
déroulent bien souvent en temps limité. Il ne bouge quasiment 
pas mais bénéficie de solides boucliers et d'une escorte 
importante. En visant le moteur et le pont, on le détruit. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 3. 


CARRE UNE LT NN 


LE vaisseau ! Vingt tourelles 
(quatorze lasers + six missiles), 
un canon à plasma semblable 
à celui du Kraken. Attention, 
son escorte est plutôt consi- 
dérable. Elle sait d'ailleurs ce 
qu'elle fait en vous attirant vers 
lui. Les défenses sont du même tonneau mais il existe tout de 
même six points faibles (moteur, pont et hangar et les émet- 
teurs des boucliers correspondants). Le détruire exige beau- 
coup de missiles. Bien entendu, sa destruction serait une 
grande victoire pour la Fédération. 


Nombre des vaisseaux de ce type rencontrés dans 
l'ensemble des missions : 1 (à deux reprises). 


PS TER RC eue, © 


Les missions de Wing Commander Prophecy ont été 
examinées une par une. Toutes ne bénéficient pas 
d'une stratégie unique mais on en a quand même tiré 
les grandes lignes et tout plein d'astuces. 


UStÈME 
H'RekHkHah 


H'Rekkah 1 : TCSM 100 


Parlez à Hawk pour vous fâcher avec Maniac puis allez 

deux fois dans la salle de briefing pour obtenir votre mis- 

sion. Celle-ci est très simple : six 

Moray à détruire. Vous avez 

+ à des missiles, servez- 

“vous en. Détruire les 

six vaisseaux vous- 

même est réalisable. Les marines ne crai- 

gnent rien à partir du momentoüvousvous occu- 

pez des ennemis. Que vous réussissiez ou/pas la mis- 
sion, allez à H'Rekkah 2. 


H'Rekkah 2 : TCSM 101.1 


Là, vous devrez aller directement dans la salle de briefing 
pour avoir votre mission, alerte oblige. Vous pouvez tout 
de même sauvegarder. N'oubliez d'ailleurs jamais de le 
faire. Au premier point de navigation, vous affronterez 
treize Moray. Au deuxième, il n'y aura personne et au troi- 
sième, une nouvelle vague de quatorze Moray vous met- 
tra des bâtons dans les réacteurs 

Vous croisez au sein d'un escadron de sept vaisseaux et 
si plus de trois coéquipiers sont t a mission sera 
considérée comme un échec. Dans ce cas, allez au 
H'Rekkah 3B. Si tout se passe bien (quatre vaisseaux au 


Moins reviennent), allez au H'Rekkah 3A. N'utilis 


tous vos missiles lors du premier combat car pas mal de 


vos équipiers seront touchés à l'issue de la première 
attaque. Vu le sumombre des adversaires, ils feraient un 
3. Là p 


massacre au point de navigation ntre, ne 


vous gênez r balancer la sauce 


H Rexkan 3A : TCSM titre 


nantFiniey, officier scientifique. Allez ensuite au briefing. 


La mission qui vous attend se décompose en trois phases, 


trois points de navigation. Veillez à conserver vos missiles 


pour la fin ! Au premier point de navigation, quatre Moray 


vous attendent et au deuxième, c'est le même tarif. Au troi- 
sième, vous trouverez trois Moray et deux Manta. Gardez 
vos missiles pour ces nouveaux vaisseaux car ils sont 
coriaces. La réussite de cette mission vous mène au 
H'Rekkah 4A, son échec au H'Rekkah 48... 


H'Rekkah 3B : TCSM 103 


Là, c'est plus difficile. La contrepartie en quelque sorte 
de votre échec précédent. Parlez à Maestro. Vous ferez 
la connaissance du lieutenant Finley, officier scientifique. 
Blair interviendra et vous demandera de rester sérieux. 
C'est la même mission que la H'Rekkah 8A, à ceci près 

s'il y a plus d'ennemis : 


six Moray vous attendent au 


point 1, six autres au point 2. Et au point 3, cinq Moray et 
deux Manta viendront prendre part au carnage. Un autre 
problème se pose dans la 3B par rapport à la 3A : votre 

un Piranha, et le Tigersharck de la 8A'pos 


sède beaucoup plus de lasers. De plus, l'un dé vos 


Organigramme des missions 


Voici toute l'arborescence des missions ! C'est compliqué, hein ! Ne vous en faites pas, toutes les petites subtilités sont expliquées dans chaque descriptif de mission. 


SUSENE AE 
H'Adkkab 


Le Midway 


part sans vous 


Moteurs 
endommagés 


posssnsssonensssoss 


a+ 


Objectifs °° 
partiellement atteint ? 


coéquipiers se trouve être Dallas, beaucoup moins effi- 


cace que Stiletto. Quel que soit le résultat de la bataille, 
allez à la mission H'Rekkah 4B. 


Vous pilotez un Wasp. Pas de briefing, le Midway est 
attaqué:et doit se téléporter dans un autre système. Des 
vagues de six Moray et trois Manta vont déferler. Le pro 
blème,-c'estquerces vagues sont... infinies. Les Moray 
ne peuvent-rien contre le Midway mais les Manta, en 
revanche, peuvent causer beaucoup de dégâts. Concen= 
trez votre feu surces vaisseaux. Vous devez détruire le 
plus d'ennemis possible sans jamais trop vous éloigner 
du Midway. Lorsqu'il entrera dans l'hyperespace, il serait 
dommage de ne pas être à l'intérieur. On a tendance à 
Utiliser la postcombustion pour atteindre les ennemis 
plus vite. Oubliez cette tactique, escortez le Midway.et 
utilisez vos missiles au maximum. Si le Midway:se barre 
sans vous, vous perdez. Si vous revenez'sain et sauf, 


vous pouvez aller à la mission G'Wriss 1: 


————p—- Victoire. 
+... Défaite. 


Exactement lamême mission que la 4A, mais icivous 


pilotez Un Tigershark 


Parlez à Dallas qui nous fait une petite déprime. Après la 
salle de briefing, il vous reparléra-(vous l'aurez un peu 
calmé). Mais surtout, il constituera un coéquipier de choc 
dans cette mission difficile, où ily a Sept points de navi 

gation. Aux points 1, 2,3,5; 6 ou 7, vous risquez de tom 

bersurtrois Moray Aupoint 4, il y a trois Manta et deux 
Skate. Deretourau Midway, vous subirez une attaque 
décomposée’en deux vagues. La premièreestcompo- 
séedesept Manta et trois Skate T'etla deuxième de trois 
Squid. Ne balancez pas VoS/-missiles surles Moray, 
détruisez-les au canon afin de les économiser pour la 


bataille finale, aux abords du Midway: Au point 4, rien à 


faire, vous ne sauverez personne. Après cet affronte- 
ment, vous pourrez vous ravitailler en munitions grâce au 
TCS Redeemer. De retour au Midway, il faudra être 
rapide et efficace. Les chasseurs ennemis attaquent 
votre quartier général ! Le résultat de cet engagement 
peut être très varié... Le Midway peut explosetinütile.de 
vous direque dans ce cas, vous perdez partie Oubien 
le Midway ne subit aucun dégâêtetvousvousretrouverez 


alors à la mission G'Wriss2A/Shseul le pont éStendomr 


2B. Et sicesonties 
'WrisS 20; 


magé, vous irez à la mission G'\ 


moteurs qui ont pris@MCOUp, allez à 


Bravo ! Le Midway/n'a pas besoin de réparations-Par 
conséquent, cette mission sera assez cool. Parlez à Fine 
ley qui vous en dira plus sur la prophétie. Vous serez 
ensuite appelé à la salle de briefing. La mission ne com- 
porte qu'un point de navigation, mais assez gratiné. Au 
menu : sept Squid, un Barracuda; deux Orca, deux 
Manta. La première chose à faire est de nettoyenla zone 


de tous les fighters. Utilisez trèswite Vos missiles poury 


SUSNEME 
Len MER 


SUSMEME 
HSE 


Eu Fin de partie. 


Mer 


+ 1 
i 


Devastator 


Vampire 


à bord du Midway). ÉTAT 
Au cas où vos équipiers ne s'en seraient pas encore | 
chargé, détruisez les tourelles qui se trouvent tout autour 
des Ora, elles.ne sont pas très solides. Si vous réussis- 
sez, allez à 'Wriss 8A. Sinon, allez à la mis- 


peut rien faire pour empêcher la mort de Dallas. ée 


Gustème “ETS = 
,. H'hrass 


et un Devil Ray, rendra les opérations encore plus diffi- 
ciles. Accrochez-vous parce que vous êtes seul et que ça 

“H'hrass malus 1 : TCSM 312.3 

” Cette mission est assez simple. Mais il va falloir montrer 


tire vraiment dans tous les sens. Au bout de quelques 
minutes, Maniac viendra vous filer un coup de main. 

La prochaine mission est déterminée par la réussite ou 
l'échec de certaines autres. Et bien sûr, il faut garder la 
station intacte. À partir de là, si vous avez réussi la 
G'wriss 3 (A ou B) et la H'hrass 2, vous accéderez direc- 
tement à la T'lan Meth. Si vous vous êtes planté à l'une 
d'entre elles, allez à la station stellaire 1. 


Ouystème 


G'Wriss 2B : TCSM 208.5 


» des capacités de sapeur et miner le terrain. Vous arrive- 
rez en face de deux vagues d'ennemis. La première vous 
propose trois Manta. Vos missiles devraient les calmer. 
Trois Skate B formeront une deuxième vague. Regardez 
ensuite votre carte radar : vous devriez y apercevoir un 


C : TCS M 209.44 point gris. Allez dessus et sélectionnez vos missiles avec 


he virgule / point d'interrogation, puis sélectionnez 
pine”.. il ne vous reste plus qu'à les placer tout 


Ja. Le point @ 
que le point 
st limité, com: 
B votre ennemi pri c e 
ission G'Wriss 3A. Sinon, 


G'Wriss 3A : TCSM 210.0 


Parlez avec Zéro, pour en apprendre un peu plus encore 
sur la prophétie et comparer vos pères respectifs. C'est 
une mission cruciale qui peut vous occasionner quatre 
niveaux supplémentaires de malus (deux après celle-ci et 
deux autres après la H'hrass 2). Il faut éliminer les enne- 
mis dans des délais assez brefs. Sinon, le Midway vous 
demandera de rentrer à son bord (ne traînez pas), et la 
mission suivante sera la H'hrass malus 1. Votre priorité 
est de détruire les bombardiers. Les ennemis sont nom- 
breux : sept Squid, trois Manta, un Ray Cluster, un Skate 
T, deux Barracuda et un Hydra. Utilisez vos missiles à 
outrance car avec un Wasp (votre astronef), vous avez de 
la réserve et les missiles sont puissants. Utilisez la pro- 
pulsion pour arriver le plus vite possible sur les ennemis. 
Détruisez d'abord tous les vaisseaux de combat puis 
attaquez les vaisseaux majeurs, en vous en prenant aux 
tourelles. Ah ! un autre petit détail : on ne peut rien faire 
pour éviter la mort de Dallas. 


G'Wriss 3B : TCSM 211.5 


La même que la précédente mais en plus dur : sept Squid, 
trois Manta, un Skate B, deux Barracuda, deux Orca, un 
Hydra vous attendent de pied ferme. Si vous n'atteignez 


jentôt que la mission est accom- 
éussissiez ou non cette mission, 
2 


LT 


Voici le point qu'il faut miner. 


H'hrass malus 2 : TCSM 313.2 


Les mines n'ont pas dû avoir l'efficacité tant attendue. 
Cette mission est assez bourrine et il va falloir user et 
abuser de vos missiles pour détruire les vaisseaux et le 
croiseur. Que vous réussissiez ou non cette mission, la 
suivante vous conduit à la H'hrass 1. 


H'hrass 1 : TCSM 314.1 


Waouh ! Blair himself est votre coéquipier. À votre arrivée 
sur le site, vous allez tomber sur trois Moray. Détruisez- 
les. Blair aura alors l'autorisation d'atterrir dans la station. 
Vous entendez un message radio selon lequel le Midway 
se fait attaquer. Refaites le plein de missiles dans le 
Redeemer. Blair se fait enlever par un alien qui s'envole et 
part sans que vous puissiez faire quoi que ce soit. À ce 
moment-là, deux vagues ennemies arrivent : trois Moray 
d'abord et une autre série de trois Moray, et un Skate T. 
Occupez-vous rapidement du Skate pour qu'il ne 
détruise pas la station radar (ce serait le Game Over). 
Vous avez ensuite l'autorisation d'atterrir dans la station. 
La mission suivante est la H'hrass 2. 


Station 
stellair 4 


Station stellaire 1 : 
TCSM 048.7 


Station stellaire 2 : 


LTCSM 049.6 


Beaucoup 
racuda, un Zz 1 
‘station et c'est les! 
minutes. Faites ensuite la Chasse aux autres. 


essentielle :4 


tout de suite'la 


mission peut se clore de différentes façons. Le 
peut tout bonnement exploser. Inutile de vous dire que le 
jeu se termine à ce moment-là. Si vous loupez votre ren- 
dez-vous avec le Midway, vous serez condamné à errer 
dans l'espace. Enfin, la mission peut être un échec et le 
Midway demeurer intact. Dans ce cas, la mission sui- 
vante est la station stellaire 3. Si en revanche tout se 


passe bien, allez à la T'lan Meth 1. 


La liberté ou la mort ! Ça ne va pas être facile parce que 
les forces ennemies en présence sont on ne peut plus 
coriaces. Trois différentes vagues vont déferler sur vous. 
La première : cinq Squid, deux Barracuda, un Hydra, un 


ie ng Commander Prophecy 


e 
cr voi cat euns \/0S VOIS SEGUX mms 


troisième : cinq Manta. Bonne chance ! En fait la rapidité 
de déplacement et de réaction vous fera gagner (missiles 
à volonté sur tout ce qui bouge !). Méfiez-vous tout de 
même de la dernière vague d'ennemis qui se dirige tout 
droit vers le Midway et ne vous éloignez pas trop... Si 
vous perdez, le Midway part en miettes. Si vous gagnez, 
la prochaine mission est la T'lan meth 1. 


SLSTÈME 
lan meth 


Vous partez en mission avec Stiletto, après la promotion 
inopinée de Maniac. Plusieurs points de navigation (trois 
au total). Au premier, vous expliquerez votre façon de 
penser à deux Manta, deux Moray et un Stingray. Au 
deuxième, rien. Eh si ! Maniac vous fait savoir qu'il a 
reçu une transmission étrange au point 3: Allez-y : cinq 
Moray et deux Manta vous yattendent. Il faut passer 
ensuite à côté de toutes les balises pour vérifier leur 
contenu.Silordinateurde bord vous dit "inconnu", pas- 
sez à la suivante. Parmi ces quelques dizaines de balises, 
vous trouverez peut-être (le temps est limité) le brouilleur. 
Si vous ne le trouvez pas, Stiletto le découvrira. Victo- 


rieux ou défait, votre prochaine mission est T'lan meth 2. 


‘lan meth 2 : TCSM 417.4 


Pour obtenir cette mission, il faut s'adresser à Hawk, qui 
parlera ensuite à Maniac — il vient de perdre un homme, 
son plus grand fan paraît-il. Ce dernier s'est éjecté et 
vous décidez d'aller le chercher. Un point de navigation, 
deux Manta, trois Moray et un Devil Ray figureront au 
menu. En fait, le Devil Ray ne sera là que par intermit- 
tence. Mais quand il manifestera sa présence, faites tout 
pour le détruire. Il entamerait sinon une manœuvre de 
récupération du pilote. Si vous réussissez, allez à la T'ian 
meth 3A. En cas d'échec, allez à la T'lan meth 3B. 


‘lan meth 3A : TCSM 4 


Après les félicitations de Gynger Lynn, allez au briefing. 
Des Swac vont être déployés mais votre mission n'a rien à 
voir avec celle qui est annoncée dans le briefing, et chan- 
gera au cours du vol. Vous devrez alors protéger coûte 
que coûte le Swac. Au point de navigation/1,n'utilisez pas 
vos missiles. Détruisez calmement les vaisseaux ennemis 
(quatre Moray et un Manta) les uns après les autres. C'est 
à ce moment que l'objectif change. Au point de navigation 
suivant, vous n'avez plus droit à l'erreur car un Swac peut 
être très rapidement détruit, surtout quand on a trois Stin- 
gray, trois Moray et un Manta aux trousses. Regardez 
votre carte de navigation pour voir qui prend en chasse le 
Swac. Tirez-en les conclusions pour déterminer votre 
cible prioritaire. Au troisième point de navigation, vous 
tomberez sur la même formation qu'au point de naviga- 


Vos vaisseaux sont très différents les uns des autres. En avançant dans le jeu, ils gagneront en efficacité etsonten 


général bien adaptés à la situation. Ils sont rangés par ordre d'apparition à l'écran, comme au cinéma: 


Vous ne piloterez ce 
vaisseau que dans 
les premières mis- 
Sions car il sera vite 
dépassé à tous 
points de vue. En 
Dogfight, il est 


Mieux vaut utiliser rapidement les missiles pour voir plus clair 


assez lamentable 


dans les combats. En fait, il n'est pas complètement naze, mais 
face aux ennemis de plus en plus gros, il se révèle obsolète. 


Tigershark 


Ce vaisseau (comme le Piranha) ne vous sera proposé que 
dans les premières missions. C'est un vaisseau polyvalent 


peut pas dire qu'il soit plus efficace pour tel ou tel type de 


dont on pourra se 
servir aussi bien 
des 
sions de protec- 
tion que pour des 
patrouilles de sur- 


pour mis- 


veillance et des 
assauts. Malheu 


reusement, on ne 


mission car il est moyen partout. 


L'arsenal volant par 
excellence. Il ne pos- 
sède pas de bou- 
cliers très puissants 
mais peut rapide- 
ment fuir grâce à un 
bon Afterburner (Il a 
aussi un super-After- 

burner qui lui permet- 
tra de se dégager 
d'un combat à cinq 


fois sa vitesse maximale). C'est d'ailleurs une option que vous 
devrez obligatoirement utiliser dans le jeu si vous voulez en 
voir la fin. Malheureusement, ce superboost a un réservoir 
d'énergie qui ne lui permet de tenir que quelques secondes. 
Cependant, les missiles qui équipent ce vaisseau lui permet- 
tent de retourner l'issue d'un combat en moins de temps qu'il 
n'en faut pour le dire 


On a là aussi une véritable forteresse volante. Plein de canons 
mais surtout cinquante-deux missiles lui permettent de régler 
leur compte à certains gros vaisseaux ennemis. Cela se fait 
bien évidemment au détriment de la vitesse et des boucliers, 
assez faibles. || arbore aussi une tourelle, située à l'arrière, 
pour les éventuels poursuivants. Ça tombe bien parce que 


pour tourner, c'est vraiment pas la joie... 


Ce vaisseau est lui aussi polyvalent, mais plus fiable que le 
Tigershark. Le Dogfight lui va comme un gant car il est relati- 
vement rapide et surtout très maniable. Un combat se termine 
très vite avec un engin pareil. Ses douze missiles lui permet- 
tent de détruire un gros vaisseau 


ll porte bien son nom. Vous détesterez sans doute son 
maniement car il se traîne dramatiquement et tourne d'une 
manière exécrable. Mais il est équipé de soixante missiles et 
peut détruire à lui tout seul un convoi de croiseurs ennemis. 
En revanche, il est extrêmement fragile. Ce vaisseau pourra 
être équipé d'un missile "Targetting Disk", dans la mission 
de tir du Midway. N'essayez pas le Dogfight avec lui, c'est 
peine perdue ; à ce petit jeu-là, il est lamentablement 
dépassé. De toute façon, dans ces missions, vos équipiers 
s'occupent des chasseurs. 


Les fans du Dog- 
fight pourront se 
régaler. Voici en 
effet la crème de 
la crème en 
matière de com- 
bat direct. || se 


déplace à toute 


vitesse et tourne 
avec une incroyable souplesse. Grâce à son Afterburner, il 
est le plus rapide des vaisseaux de la Fédération. Ses bou- 
cliers sont assez appréciables eux aussi. 


PC Soluces 


O0 


tion 2. Si le Swac arrive à bon port, allez à la T'lan meth 
4A ; s'il est détruit, rendez-vous au T'lan meth 48. 


‘lan meth 3B : TCSM 419.5 


C'est comme dans la 3A, à quelques détails près. Maes- 
tro n'est plus Votre équipier (ça, ça compte, mine de 
rien). Quant aux forces ennemies-en présence, c'est une 
autre paire de manches. Au point de navigation 1, où 
vous ne devez pas utiliser les missiles, je le rappelle, 
deux Manta, trois Moray, deux Ray Cluster sont au ref- 
dez-vous, Le point de navigation 2 accueillera trois 
vagues d'ennemis (la première : six Manta, trois Moray, 
deux Skate T ; la deuxième : un Skate T ; la troisième : 
cinq Moray). Vous aurez les mêmes formations au point 
de navigation 3. Si vous échouez, vous perdez la partie. 
Vous êtes donc obligé de passer par la carte de naviga- 
tion, ça coupe un peu l'ambiance mais Ça sauve la vie. 
Remporter cette victoire vous mène tout de même à la 
mission T'lan meth 4B. 


T'lan meth 4A : TCSM 420.0 


Voilà un briefing qui a de quoi surprendre : les Kilrathis 
vont combattre avec vous. Maniac gueule, ce qui est 
légitime, mais le chef a raison de dire qu'on n'est pas en 


situation de choisir ses alliés. Voyez plutôt : au premier 
point de navigation sont tapis trois Moray, deux Manta, 
six Stingray, un Baraccuda. Au deuxième, ça fait vrai- 
ment mal : six Squid, un Hydra et un Leviathan. En ren- 
fort, un Devil Ray. Pour couronner le tout, avant de rentrer 
au Midway, vous aurez une nouvelle altercation avec des 
aliens (quatre Moray et cinq Manta). Vous n'êtes pas trop 
de douze, croyez-moi. Concrètement, dans le combat, 
on peut laisser les Kilrathis s'occuper de tous les chas- 
seurs, Ça leur fait de toute façon plaisir. Au point de navi- 
gation 2, envoyez tous vos missiles sur les deux énormes 
Vaisseaux. |l faut au préalable en avoir économisé. À pro- 
pos, les Kilrathis n'aiment pas du tout qu'on leur tire des- 
Sus, même par accident (ils ne croient pas aux acci- 
dents...) Si vous perdez ce combat, la partie est finie. Si 


vous gagnez, allez à la T'lan meth 5 


‘lan meth 4B : TCSM 421. 


Cette mission se déroule en temps limité. Faites vite pour 
passer les trois points de navigation où la résistance sera 
élevée. Au premier, il y a six Moray. Une bagatelle, mais 
faïteswite quand même. Au point 2, ça se gâte car il y a 
Successivementunevague de quatre Triton et 4 Barra- 
Cuda” puis Une autre de huit Moray, un Devil Ray et six 
Manta” Heureusement, Vous êtes assez nombreux. Au 


LE AUTANT BRPHETE MRSRTNNENN 


LeMidwayconstituevotre port d'attache. Nom- 
breusessontles missions où il faut le défendre. Si 
vous n'y arrivez paS;ejeu se termine. Il ne manque 
toutefois pas de répondant. À un moment de la par- 
tie, il sera équipé d'un canon à 
plasma qui détruira une 
flotte ennemie 
toute entière. 
Dans certaines 
autres missions, le 
Midway vous intimera 
l'ordre de rentrer. Obéissez, sinon il franchira 
une porte galactique sans vous et vous vous retrou- 


veriez bien seul dans l'espace infini. 
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point 3, quatre Moray et trois Cluster. Au point 2, occu- 
pez-vous en priorité des Barracuda, puis faites ce que 
bon vous semble ; au point 3, ce sont les Moray qui 
devront être votre objectif principal, les Kilrathis aimant 
beaucoup s'occuper des Ray Cluster et leurs petits vais- 
seaux de séparation, ça les amuse beaucoup. Ne tirez 
jamais sur les Kilrathis, ils n'aiment pas. Si cette mission 
était un échec, vous perdriez la partie. Si vous gagnez, 
allez à la mission T'lan meth 5. 


‘lan meth 5 : TCSM 422.7 


Bon, je tiens à vous rassurer tout de suite, c'est une mis- 
sion très simple. Mais vous avez un choix à faire, qui va 
influencer le reste de la partie. Vous parlerez à Hawk et il 
évoquera votre père, qui lui a sauvé la vie. À la sortie du 
briefing, Hawk est furieux : escorter des chats ! Il fait alors 
monter la pression en vous disant que votre père est 
mort dépecé par des chats. Cette mission est plus un 
combat moral qu'autre chose (faites ce que vous voulez). 
En tout cas, vous aurez un gros combat à la T'lan meth 
11B si vous décidez de les tuer. Et les Kilrathis ne vous 
aideront plus jamais. Je vous abandonne à votre 
conscience. Mais attention, il faut les attaquer unique- 
ment au point de navigation 1 et redevenir plus sociable 
au point 2 ! Au point 1, vous tomberezStBeing/Moray'et 
cing.Manta. Commencez.par.vous.occuper.d'eux. 
Ensuite, prenez la décision qui vous semble la plus judi- 
cieuse et attaquez, ou pas. Mais au point de navigation 
suivant, il ne faudra en/aucun se lancer à l'attaque. 
Hawk se fera descendre en prenant d'assaut la navette 
Kilrathi. N'insistez pas, vous termineriez en cour mar- 
tiale. Revenez tranquillement au Midway. La trahison 
est considérée comme un échec, mais vous allez quand 
même à la mission T'lan meth 6 ; idem si vous réussissez 
dans votre entreprise. 


‘lan meth 6 : TCSM 423.8 
En entrant dans la salle de briefing, vous pourrez parler à 
Finley, qui a de très inquiétantes révélations à vous faire. 
Rentrez dans lasalle de briefing pour partir en missionAll 
s'agit d'escorter un appareil'très fragile : l& SWac.Le 
problème, c'est qu'il yaura du monde à l'arrivée A cha 
cun des trois points de navigation, c'est l'enfer étilfaut 
se débarrasser des visiteurs le plus rapidement pos- 
sible. Le Swac met une minute pour scanner la zone. Au 
premier point de navigation, ce sont deux Manta, un 
Lamprey et deux Ray Cluster qui vous guettent. Au 
deuxième, deux Moray et deux Ray Cluster et au troi- 
sième, trois Moray et deux Ray Cluster. En sortant de 
cette mission, j'avais tout de même quarante-cinq 
cadavres à mon actif — c'est vous dire ! Je pense qu'il 
vaut mieux utiliser ses missiles au début de la partie car 
les ennemis y sont plus nombreux ; cela dit, vous pou- 
vez répartir vos missiles sur l'ensemble des points de 
navigation, de manière à dégommer par exemple les 
Ray Cluster. Un succès vous mène à la mission T'lan 


meth 7 ; un échec, à la mission T'lan meth 8B. 


Lin 1 éed 2 L'OT 24: 


| Cette mission est on ne peut plus classique. Vous partez 
à six pour casser de l'alien. Un seul point de navigation, 
mais quel point ! Vous y trouverez deux Manta, deux 
Moray, deux Squid, trois Barracuda et un Orca. Débar- 
rassez-vous des chasseurs : les trois Barracuda consti- 
tuent les seuls fauteurs de troubles. Si vous voulez vous 
encharger, prenez-les parl'arrière, il y a beaucoup moins 
de danger. Après, tapez dans les tourelles du croiseur et 
c'estgagné. Un.succès vous mène à la mission T'lan 
meth8A;unéchecà la mission T'lan meth 8B. 


‘lan meth 8A : TCSM 425.0 


La guerre prend un tournant. La Confédération com- 
mence à y voir plus clair et il faut maintenantnettoyer 
complètement les zones aux alentours.Plusieurs esca- 
drilles vont arpenter les secteurs.limitrophes. La vôtre 
sera bien entendu gâtée. Dans cette mission, il y a une 
priorité essentielle : ne pas laisser les Lamprey-filer. ls 
alerteraient les forces aliens et le Midway serait attaqué 
par une vingtaine de vaisseaux. Il serait 
détruit sans que vous puissiez rien 
faire. Concentrez donc votre feu 
sur ces vaisseaux, au nombre 
de trois au point 1. À cet endroit, ils 
sont accompagnés par deux Ray 
Cluster et sept Moray. Vous 
recevrez un appel à l'aide au 
nouveau point de naviga- 
tion, le 3 (vous y trouve- 

rez deux chasseurs). Allez 
ensuite au point 2 et détruisez trois Moray et trois Manta. 
Si la mission est une réussite, allez à la T'lan meth 9. En 
cas d'échec, vous perdez la partie. 


T'ian meth 8B : TCSM 426.5 


Elle est très proche de la précédente et seuls quelques 
: chiffres-changent. Au point de navigation 1, vous serez 
À ‘en face de six Moray, trois Manta, deux Ray Cluster et 
- deux Lamprey. Au point 2;trois Manta, trois Moray et 
deux Ray Cluster vont vous ennuyer. Vous pourrez rece- 

voir deux appels à l'aide mais je vous conseille de faire la 
.… sourde oreille. En effet, le temps perdu laissera tout loisir 

_ à des aliens supplémentaires de venir sur le Midway. Car 
quand vous revenez, le Midway est en butte à l'attaque 
maousse de deux vagues successives. La première est 
un subtil mélange de six Moray et deux Skate (et aucun 
ou quatre Manta), la deuxième d'un Skate T, trois ou cinq 
Manta et deux ou trois Moray. Inutile de vous dire que si 
vous perdez cette bataille, vous perdez la partie. Si tout 
est nettoyé, allez à la T'lan meth 9. 


‘lan meth 9 : TCSM 427.2 
Cette mission, il faut la réussir sinon gare à la fin de partie. 
Les marines décident de débarquer dans une station 
pour libérer des prisonniers. En fait, le seul prisonnier 
récupéré sera Blair. Le libérer ne sera pas vraiment com- 
mode : vous ne disposez que de cinq minutes à partir du 


moment'où vous sortez du Midway car le réacteurdella 
station va exploser. Vous devez donc laisser les marines 
opérer tranquillement afin qu'ils ne soient pas intercep- 
tés. Cinq minutes (300 secondes), c'est bien court... Il 
faut donc, dès votre arrivée, utiliser les missiles à 
outrance (vous en avez pas mal en réserve, n'hésitez 
pas). Quel que soit le fighter ennemi (à part peut-être les 
rémoras), tirez unmisSile, paS letémps de faire dans 
dentelles«keïcomité d'accueilest composé de-sept 
Manta, neuf Moray, un Ray Cluster, et parfois de trois 
Squid supplémentaires. Si vous parvenez à vos fins, allez 
à laF'lan meth 10A. 


‘lan meth 10A : TCSM 428.0 


Une fois de plus, cette mission est cruciale. Vous la per- 
dez,etle jeu-esthfini. Vous la gagnez : nous verrons ça 
plustard... Vous vous déplacerez au point.denavigation 
pour/Sübir une attaque copieuse{neufMoray et trois 
Manta). Une simple formalité à régler avec 
les petits chasseurs. Inutile de balancer 
des missiles : le temps 
qui vous reste à vivre 
avant la fin de la mission 
vous permettra de les 
utiliser. Avant de détruirele 
dernier chasseur, vous recevez un message de détresse 
du Midway. Il est attaqué par neuf Stingray, neuf Manta 
et trois Skate B, arrivant par vagues successives. Allez 
vite l'aider et là, utilisez les missiles comme un malade. 
Ce n'est pas parce que le Midway tire beaucoup qu'il 
atteint son but (on peut même dire que les tireurs sont 
assez nuls). Faites comme d'habitude tout le boulot 
vous-même. Maintenant, vous allez avoir une nouvelle 
mission, mais laquelle ? Rappelez-vous... Avez-vous oui 
ou non attaqué les chats dans la mission T'lan meth 5 ? 
Si la réponse est négative, allez à la G'mar 1 et si elle est 
positive, à la T'lan meth 10B. 


‘lan meth 10B : TCSM 429,5 


Le comité d'accueil est plutôt chaud mais vous repartez 
aussitôt. Une fois n'est pas coutume, le Midway est atta- 
qué par (tenez-vous bien) dix Manta, neuf Stingray et 
quatre Skate T répartis en quatre vagues différentes. 
Mais vous'êtes dix en comptant le Midway. Ne vous en 
éloignez pastrop quand même. S'ilétait détruit, ce serait 
évidemment une-fin.de partie. Lorsque vous vous serez 
débarrassé de tout ce beau monde, un message de 
détresse kilrathi vous parviendra. Vous pouvez prendre la 
décision de rentrer au bercail ou d'aller les aider. Je vous 
préviens tout de suite, si vous rentrez c'est Game Over. 
Allez leur porter secours, ouvrez votre carte de navigation 
et cliquez avec le bouton droit de la souris sur le NAV1, 
puis sortez des menus. Vérifiez que la balise de naviga- 
tion est réglée surle premier point de navigation et allez- 
y. Une fois sur place, il vous faut détruire douze Moray. 
Mais vous pourrez ainsi rentrer sans passer par la cour 
martiale. La prochaine mission, c'est la G'mar 1. 


…. Wing Commander Prophecy Eu 


Système 
L'iar 


Cette première mission dans un nouveal/secteur Vous 
permettra de détruire une station radar:Ga doitétre fra 
Gile comme tout, une statiomradar... || n'en estriensvous 


allez devoir utiliser delhombreux missiles surles-points 
névralgiques de la station/les antennes en l'occurrence: 
L'affaire se passerd'aulpoint de navigationsi-Commens 
cez par détruire deuxouïMtrois chasseurs etidirigez-vous 
vers la station. Balancez la sauce. Bien ‘entendu, vous 
n'êtes pas seul: Iles assauts ennemis, décomposés en 
trois vagues successives, comportentneuf Moray, Sept 
Manta, un Squid et quatre Stingray. Ne détruisez pas ces 
derniers (laissez-en au moins un d'intact). En effet, jus- 
qu'à l'arrivée des renforts, une vague de Stingray détruite 
en appelle une autre. Le point de navigation 2 vous'fera 
affronter six Stingray et quatre Moray. De retour surla 
base, l'escadron Wolf Pack seralintégré avos troupes: 
L'échec ou la réussitesdecette mission vous mène/de 
toute façon àlalG\mar2: 


G'mar 2 : TCSM 531.7 


En vous dirigeant vers la salle des casiers, vous pourrez 
parler avec Maniac et constater qu'il a un cœur gros 
comme ça. La mission suivante est du genre : "Moi voir, 
moi tuer." Au point 1 se trouvent six Moray, six Stingray, un 
Ray Cluster et un Hydra. Occupez-vous des chasseurs, 
très rapidement (mais n'utilisez pas les missiles). À la fin de 
l'engagement, vous pourrez aller filer un coup de main à 
vos équipiers pour anéantir l'Hydra, mais vos collègues 
devraient déjà avoir fait le boulot. Au point 2, quatre Moray, 
un Ray Ciuster et six Stingray figurent au menu et là non 
plus, n'utilisez pas les missiles. Au point 3, huit Moray, six 
Stingray et deux Triton vous attendent. Après vous être 
occupé des chasseurs, allez détruire les Triton en balan- 
çant vos missiles dans les moteurs, pour les empêcher de 
quitter la zone et de prévenirleurs copains-Terminez 
ensuite le travail en détruisant les tourelles et les ponts. Le 
point de navigation 4 vous donnera l'occasion/d'affronter 
six Manta et six Stingray. Le facteur temps joue un rôle 
important dans cette mission, mais vous en avez suffisam- 
ment. Et occupez-vous de préférence des Stingray pour 
épargner des dommages à vos équipiers. Quelle que soit 
l'issue de la mission, la prochaine sera la G'mar 3. 


G'mar 3 : TCSM 532.9 


On vous annonce que vous allez bientôt recevoir une 
médaille. Vous l'aurez à la fin de la mission, si vous la réus- 
sissez. Sinon, de toute façon, c'est que vous êtes mort et 
le Midway détruit. Lorsque vous serez au point 1, vous 
tomberez sur trois Moray, trois Stingray et un... Kraken. 
Késako ? Un monstre, le plus gros vaisseau de ce jeu. Plus 
tard dans la partie, arriveront successivement huit Squid et 
un Devil Ray. Commencez par vous occuper rapidement 
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2 3 ditl 


: er de la zone de combat si nécessaire. En cas 
de succès, la mission suivante sera la Hrissith 3. Si vous 
perdez aussi, d'ailleurs. 


Hrissith 2B : TCSM 636.5 

es missions Hrissith 1A et Hrissith 1B étaient similaires ; 
B rappelle qu'il n'en est rien pour les missions Hrissith 2A 
et Hrissith 2B. Vous partez en mission dans le but de faire 
un nouveau nettoyage. Étant donné que votre vaisseau 
est extrêmement lent, oubliez le Dogfight et concentrez 
vos efforts sur les gros engins en tirant à distance. Au 
point de navigation 2, vous trouverez cinq Squid et deux 
Hydra ; au 3, trois Moray et au 4, un Leviathan et sept 


Manta. Si vous commencez à être à court de missiles, 
n'oubliez pas que vous possédez un canon à plasma 
ile. C'est un vrai régal de l'utiliser sur le pont et le 
es gros porteurs, dans l'ordre. En quatre ou cinq 
Quel que soit le résultat de cette 
Hrissi h3. 


; le bou 


LE 


Hrissith 3 : TCSM 637.8 
OUS ai trouvé 
e mission, vous 
pire ou le Deva 
e Vampire, allez à la Hriss 
evastator, allez à la Hrissith 
2B. En cas d'éc Vous retrouvez directement à la 
mission Hrissith 2B. La Confédération considère que 


navigatio 
où un petit chang 


vous n'êtes pas un superpilote de Vampire et vous place le Midway, histoire d'éspie 


directement dans le Devastator. passer juste à côté. Vous pourré: 
détruire les tourelles mais vous ne disp osez | 
armement suffisant pour vous en débarrasser. 
Hrissith 1B : TCSM 634.5 de navigation 3 croisent cinq autres Moray, rien de bien 


Cette mission est exactement la même que la Hrissith 1A. 
Mais vous pilotez cette fois un Devastator. Commencez à 
détruire les chasseurs qui voient en vous une cible facile et 
peu rapide. Puis testez l'efficacité de votre canon à plasma 
sur le pont et le moteur du Leviathan. Si vous réussissez 


méchant. Que vous réussissiez ou pas cette mission, 
allez à la Hrissith 4. 


Hrissith 4 : TCSM 638.3 


cette mission, vous avez de nouveau le choix entre le Vam- 
pire ou le Devastator. Si vous choisissez encore le Devasta- 
tor, allez à la Hrissith 2B. Si vous optez pour le Vampire, 
allez à la Hrissith 2A. En cas d'échec, vous vous retrouvez 
directement à la mission Hrissith 2A. La Confédération 
considère alors que vous n'êtes pas un superpilote de 
Devastator et vous place directement dans le Vampire. 


Hrissith 2A : TCSM 635.0 

Les missions Hrissith 1A et Hrissith 1B étaient similaires. 
Ce n'est pas le cas des missions Hrissith 2A et Hrissith 
2B. Vous y pilotez un Vampire et devez déminer un sec- 
teur. Enfin, en principe... Vous arrivez au point de naviga- 
tion 1 alors que l'endroit est investi par cinq Skate M et 


Cette mission ne comporte qu'un seul point de navigation, 
mais très peuplé : cinq Moray, quatre Manta, un Barracuda, 
un Orca, un Kraken et un Triton. Votre objectif n'est pas le 
Dogfight (vous pilotez un Devastator), mais les gros por- 
teurs. Et il y a vraiment de quoi faire... Par mesure de sécu- 
rité, commencez tout de même par balancer quelques mis- 
siles sur les chasseurs. Vous avez trois coéquipiers qui 
peuvent très bien se charger de ces basses besognes. Vos 
boucliers ont d'ailleurs été renforcés pour cette mission et 
dès votre arrivée, foncez vers le Kraken en Afterburner. 
Lorsque vous arrivez à portée des missiles, balancez-en 
quelques-uns dans les tourelles et attaquez le pont. Si vos 
coéquipiers font correctement leur boulot, vous ne serez 
pas trop dérangé. Si vous êtes interrompu, allez plus loin et 
revenez après. Faites ensuite fonctionner votre canon à 


leront : six Moray et six Stingray. Une autre e la 
même composition) interviendra un peu plus tard. Heu- 
reusement, vous disposez de nouveaux missiles ayant 
une portée de 18 000 mètres, très efficace pour détruire 
rapidement les bombardiers. Passez d'un ennemi à 
l'autre avec la touche T et tirez vos missiles. Cette mis- 
sion s'achève très vite, la défaite implique une fin de par- 
tie. Une victoire vous conduit à la Hrissith 6. 


Hrissith 6 : TCSM 640.8 
Inutile de vous dire que l'échec de cette mission entraîne 
la fin du jeu. Elle n'est tout de même pas si difficile que ça, 
malgré la lourde flotte ennemie : cinq Moray, trois Manta, 
un Barracuda, un Triton, un Orca, un Hydra, un Leviathan. 
Débarrassez-vous des chasseurs qui vous collent aux 
basques et dirigez-vous vers le transporteur, en évitant de! 
passer à proximité des gros porteur: 


ionnez 


disque. dans vos missiles.et. balance 


re 


e transport 
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Kilrah 1 : TCSM 741.2 
SPC 


#© 


gros porte 

à douze Mo 

de renforts! 

gation 2, vousre LS 

faut utiliser vos torpilles que pour détruire les p 
moteurs des énormes vaisseaux. Quant aux cl 
aux tourelles, détruisez-les à la main, enfin au laser : le 
Vampire possède de toute façon une cadence de tir 
assez appréciable. 


Cette mission va se révéler extrêmement difficile. Pour 
corser le tout, si vous ne la réussissez pas, ce sera une fin 
de partie puisque le Midway explose. Il y a urgence : dès 
que vous sortez du hangar, appuyez sur la touche B pour 
obtenir le superturbo. Pendant votre ballade, liez vos 
canons et sélectionnez vos cibles : quatre torpilles qui 
foncent vers le Midway. Si l'une d'entre elles atteint son 
but, c'est fini. Dégommez donc ces torpilles avec vos 
missiles et n'attendez pas que l'une d'entre elles ait 


nr 


explosé pour passer à la deuxième. Liquidez très rapide- 
ment les trois Stingray qui les acompagnaient. Revenez à 
toute bombe au Midway car les renforts ennemis 
arrivent : huit Skate T, huit Manta, huit Moray. Si les Skate 
ne sont que moyennement dangereux, il n'en est pas de 
même pour les deux autres types de vaisseaux. Liqui- 
dez-les à toute vitesse. Le lockage de ces vaisseaux est 
rendu plus compliqué par l'éclatement des Skate en trois 
parties : cela nous fait vingt-quatre ennemis à combattre. 
Et pour circuler à travers les cibles, ça devient l'enfer. 
Vous n'avez quercinq minutes à peu près avant que le 
Midwayn'explose sous les bombes ennemies. On ne 
réussit pas toujours du premier coup... En cas de victoire, 


Vous pourrez allerà la mission Kilrah 3. 


Kilrah 3 : TCSM 743.0 


On revient à des choses plus traditionnelles, avec un 
bombardier et son célèbre canon à plasma. Une mission 
somme toute assez simple, comparée à celles quel'on 
vient d'accomplir. Au point de navigation 1, six Squid, un 
Ray Cluster, six Moray et un Leviathan sont en embus- 
cade. Laissez vos collègues s'occuper des chasseurs — 
vous pouvez tout de même leur prêter main forte au 
début, pour n'être pas dérangé pendant votre nettoyage 
au plasma”Aupointde navigation ?, trois Moray, un Orca 
et unHydra Vous attendent et vous pourrez laisser libre 
Cours à vos instincts les plus meurtriers. Si vous êtes pour- 


| suivi par un chasseur, souvenez-vous que Vous pouvez 


utiliser le laser arrière pour vous en débarrasser. En cas 
d'échec dans cette mission, allez à la Kilrah 3bis. Sitout se 
déroule comme vous l'avez prévu, allez à la Kilrah 4. 


Kilrah 3bis : TCSM 744.5 

Cette mission malus est très difficile. Vous y subirez pas 
mal d'assauts ennemis : demandez à vos équipiers de 
vous filer un coup de main. En effet, quatre Manta, un 
Hydra, un Leviathan, quatre Moray, quatre Squid vous en 
veulent. Une escadrille de quatre Moray viendra leur filer 
un coup de main. Concentrez votre feu sur les gros vais- 


_ | seaux et commencez tout de suite par les tourelles des 
… différents bâtiments, les équipiers s'occupant des chas- 


seurs. N'hésitez pas à abuser des missiles dès que vous 
le pouvez car une défaite signifie la fin du jeu. Si vous 
gagnez, allez à la Kilrah 4. 


Kilrah 4 : TCSM 745.4 


Cette mission n'est pas simple non plus, mais on peut 
tout de même s'en tirer car les tourelles ne posent pas de 
problème particulier. En ce qui concerne les vagues de 
chasseurs ennemis qui interviennent juste avant, c'est 
une autre paire de manches et votre vaisseau! pourrait 
bien se trouver sérieusement affaibli. En fait, il y a trois 
vagues qui vont successivement venir défendre le mons- 
trueux Tiamat. La première est composée de quatre 
Squid, la deuxième de six Squid et quatre Moray. Pour 
clore les réjouissances, la troisième vague viendra mettre 
Son grain de sel. Un grain de sel de huit Manta et six Stin- 
gray, tout de même. Dans le combat à proprement parler, 


je ne peux que vous conseiller de vous éloigner du Tia- 
mat-1lne ferait que vous gêner dans vos déplacements: 
et surtout vous pourriez écoper de quelques vilains tirs 
de tourelles. Vous avez tout à gagner en vous en éloi- 
gnant. Quel que soit le résultat de cette mission, la pro- 
chaine est la Kilrah 5. Dernier petit détail : vous ne pouvez 


pas sauvegarder entre ces deux missions: 


Kilrah 5 : TCSM 746.7 


Votre objectif est clair : détruire le pont et le moteur du 


Tiamat. Mais dès le décollage, les ennuis commencent 
avec l'arrivée inopinée de deux Manta et de trois Squad. 
Avec le Devastator, Vous ne pouvez pas faire grand- 
chose mais essayez quand même, ça sera toujours ça de 
gagné. Arrivé sur place, vous Vous apercevrez que tous 
les’ennemis se sont placés derrière le moteur du Tiamat. 
Ia un-DevilRay, trois Manta et trois Squid. Quatre 
MorayViendront leur filer un coup de main.Dèsle début, 
le Devil Ray s'en prendra directementàä Vous: Envoyez-lui 
un missile et restez prudent, à bonne distance du Tiamat, 
jusqu'à ce que les ennemis soient moins nombreux. Ine 
vous restera plus qu'à attaquer le.pont, puis le moteur. 
Quelle que soit l'issue du combat, la mission suivante est 
la dernière : la Kilrah 6. 


Kilrah 6 : TCSM 747.9 


Voici sans doute la mission la plus compliquée de tous les 
Wing Commander confondus. Un seul point de naviga- 
tion, mais alors vraiment gratiné. Et il faudra aller très vite. 
Vous devez détruire le portail composé de sept postes. 
Les marines déboulent dedans (le point contient déjà un 
Devil Ray et quatre Manta). Très rapidement, des vagues 
infinies de Manta, Moray, Squid, Singray et Lempray ari- 
veront. Je vous conseille de ne pas faire grand-chose car 
de toute façon, d'autres vagues suivront. Au fur et à 
mesure que le temps passera, les marines sécuriseront les 
postes de la porte. Vous pourrez détruire un poste quand 
de bleu il passera au vert. Les marines accompliront leur 
tâche petit à petit et vous aurez là-dessus des infos en 
vidéo sur l'écran. Détruisez les postes au fur et à mesure. |l 
y aura un problème avec l'équipe 1, au poste 7. En plein 
combat, vous verrez aussi la vidéo d'une scène se dérou- 
lant dans le Midway. Blair décide d'y aller et personne ne 
peut l'en empêcher. Retour à la bataille où on vous tiendra 
aulcourant de ce qui se passe. Achevez les ennemis qui se 
trouvent dans le secteur et allez au point de navigation sui- 
Vant,-histoire de rameuter quelques renforts. Puis refaites 
le plein de munitions grâce à un vaisseau de ravitaillement 
et revenez au premier point de navigation. 


‘Les ennemis sont très nombreux : inutile de s'achamer 


sur eux. De toute façon, vous ne pourrez plus compta- 
biliser les aversaires que vous avez abattus dans les 
menus du Midway puisque juste après, c'est la fin du 
jeu. Regardez ce que Blair va dire sur votre écran de 
communication et ne tirez que pour vous défendre. II 
finira d'ailleurs par vous donner l'autorisation de tirer. 
Allez-y, faites sauter la porte 7 et foutez le camp en 
vitesse. C'est gagné. Pas la peine de vous raconter la fin, 
quand même ? M 


MAUDIT AN ReNMEE AE RS W 2 Commander Prophecy 


RS Cheat-codes 


et codes hexadécimaux 


Avec un éditeur de fichiers, éditez 
"PROPHECY.EXE". Allez à l'offset "422B7" et rem- 
placez le "48" qui s'y trouve par "90". Si vous ne trou- 
vez pas un “48" pour le remplacer, ne faites pas la 
modification, c'est que vous n'avez pas une bonne 
version du jeu. Ensuite, faites la même modification à 
l'offset "659C9" pour mettre un "90" à la place du 
"48". Puis allez à l'offset "65777" et mettez un "90" à 
la place du "49", Encore une fois, ne faites les modifi- 
cations que si vous trouvez les bonnes valeurs à 
modifier. Si tout se déroule comme prévu, vous serez 
alors en munitions infinies. 


Pendant une mission, pressez la touche Shift et 
tapez "MORETUNES" ou "?ORETUNES". Cela vous 
permettra de choisir entre les différentes musiques 
du jeu. Pour cela, il faudra taper "RADIO" ou 
"RQDIO". 


Un simulateur enrichi 


Sur l'écran de sélection des missions dans le simula- 
teur, tapez "ALSWANTSMORESHIPS" où "QLSZ- 
QNTS?ORESHIPS". Vous pourrez ensuite choisir 
tous types d'appareils dans le simulateur, des 
simples Dralthi jusqu'aux Manta et aux Moray. Pour 
activer la sélection des vaisseaux que vous aurez 
choisis, il faudra appuyer sur "Z" ou "W". Vous accé- 
dez en tout à huit nouveaux vaisseaux, permettant 
chacun de participer à huit missions (en fait, c'est la 
même mission pour chaque vaisseau mais ça fait pas 
mal d'heures de jeu en plus). Seul regret : les cockpits 
ne changent pas. 


Pendant le jeu, pressez la touche Shift et tapez 
DYNOMITE où DYNOP?ITE pour passer en mode 
Gruge. Appuyez ensuite sur CTRL + 1 pour devenir 
invulnérable, CTRL + C pour jouer les passe- 
muraille. Ctri + F12 vous permet de détruire automa- 
tiquement l'ennemi sélectionné (il n'est pas alors 
ajouté à votre tableau de chasse). | 


Ciblage différent 


Pendant une mission, tapez "GOODTARGET" où 
"GOODTQRGET". Vous verrez alors que votre mode 
Ciblage aura changé dans le cockpit. 
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Quake II 
ISSION 1 : ÉTABLIR UN LIE Empruntez ensuite les escaliers pour aller prendre 
DE COMMUNICATION AVEC 
E VAISSEAU DE COMMAND 


l'ascenseur — c'était dur, non ? 


Commencez par casser la fenêtre de droite pour aller . 

Suivez le chemin pour aller prendre un ascenseur (pas 
chercher de l’Adrénaline. Revenez ensuite au point de à 

besoin de semer des petits cailloux blancs, il est impos- 
départ et prenez le petit passage de gauche en vous . 

sible de se perdre). Prenez la première bifurcation sur 
abaissant. Tout au bout, vous trouverez le Shotgun et ; | £ 

votre droite, sauf si vous êtes déjà bien endommagé, 
quelques friandises. Faites à nouveau demi-tour pour 


auquel cas continuez tout droit pour aller chercher une 
prendre le chemin qui s'offre à vous. Au carrefour, prenez 1 
; nouvelle armure et des soins. 
à droite pour arriver devant un petit canal. En passant : Secret 1 - Installation. 
Vous parvenez à un pont qui explose devant vous. Partez 
sous les marches de l'escalier, vous trouverez le secret 

dans l'eau et prenez le petit passage de gauche. Vous Ressortez et prenez la grande entrée dans l’eau pour 
n°1 de l’Outer Base, avec un Silencer. 


verrez un mur fissuré dans lequel il suffit de tirer pour trouver le conduit qui vous permet d'atteindre votre 


trouver le secret n°1 d'installation. objectif. 


Secret 1 - Outer Base. 


es commandes 


Vous êtes un dur ou vous croyez l'être ? Passez alors votre chemin. 


Maintenant que nous sommes entre tricheurs, on peut se faire 


des confidences. Quake Il est très dur dans ses derniers niveaux 


en mode Difficile et un petit God mode de temps en temps, ça fait 


du bien. Quake a été le précurseur pour ce genre de codes et 


vous reconnaîtrez donc facilement des syntaxes de l'épisode pré- 


es codes de niveau 


Pour accéder au niveau désiré, entrez 


dans la console et tapez «map», suivi du 


nom de la carte. Le 


s noms en rouge 


correspondent aux niveaux secrets. 


A à cédent. Outer Base base 
D 7 PORTER Pour entrer les codes, appuyez sur la touche «petit 2» en haut à Installation base2 
au bout, à gauche, vous trouverez le secret n°2 de : Comm Center base3 

gauche du clavier, sous la touche «Echap». 
l'Outer Base. 
Ammo Depot bunk1 
Commande Effet ou Objet Quantité Supply Station on 
Warehouse ware2 
give all Donne tout Main Gate jaifi 
give health Remonte la santé Destination Center  jail2 
give weapons Toutes les armes Security Complex jail3 
give ammo Toutes les munitions Torture Chambers  jail4 
give armor Armure Guard House jail5 
give bodyarmor Armure Grid Control security 
god invincible Mine Entrance mintro 
notarget Pacifique (essayez) Upper Mines mine 
noclip Passe-muraille Borehole mine2 
give blue key Blue Key Drilling Area mines 
give red key Red Key Lower Mines mine4 
give security pass Security Pass Receiving Center fact1 
Date. Outer Dore. give commander’s head Commander's Head 
give power shield Power Shield Processing Plant fact? 
N give armor shard Armor Shard Power Plant powert 
Revenez sur la rive et continuez votre chemin, ce n'est give combat armor Combat Armor The Reactor power2 
pas bien dur : il n'y en a qu'un... give power cube Power Cube Cooling Facility cool1 
Vous parvenez dans une salle avec des escaliers. Allez au give slugs Slugs 2: Toxic Waste Dump waste 
fond de la salle pour trouver un interrupteur au plafond. Tirez ge dm à call PT LE 
give bullets Balles Pumping Station 2 waste3 
dessus et vous trouverez le secret n°3 de l'Outer Base. give cells Cells Big Gun biggun 
give grenade launcher Grenade Launcher Outer Hangar hangar1 
give grenades Grenades 
give jacket armor Armure Research Lab lab 
give machinegun Machine Gun L Inner Hangar hangar2 
give rebreather Rebreather L Launch Command command 
give rocket launcher Rocket Launcher 1 Outlands strike 
give rockets Roquettes 5 Outer Courts city1 
give shells Cartouches 10 Lower Palace city2 
give silencer Silencer L Upper Palace city3 
give slugs Slugs L Inner Chamber boss1 
give super shotgun Super Shotgun L Final Showdown boss2 
give hyperblaster Hyper Blaster L Logo Id idlogo.cin 
give chaingun Chain Gun 1 Intro ntro.cin 
give railgun Rail Gun L Transitions de eou1_.cin à eou8 .cin 
give bfg10k BFG L Fin end.cin 


Secret 3 - Outer Base. 


3) Localiser le Centre 
de Communications 


Dans la deuxième salle dans laquelle vous pénétrez, 
plongez dans l’eau. Prenez à droite et vous parviendrez 


au secret n°1 de Comm Center. 


Secret 1 - Comm Center 


En passant par le mur et en prenant l'ascenseur, vous 
aurez le secret n°2 de Comm Center : le niveau secret 


Lost Station. 


Secret 2 - Comm Center. 


Revenez à l'endroit d'où vous aviez plongé et prenez la 
première porte qui s'offre à vous. Montez les escaliers. 
Passez devant le grand trou, mais n'allez pas dedans et 
continuez jusqu'à arriver dans un espace extérieur. Pre- 
nez le passage de gauche. 

Tout au bout du chemin, vous trouverez une pièce der- 
rière une fenêtre. Après avoir tué tous les ennemis, allez 
actionner le clavier pour que la clef bleue apparaisse sur 


votre droite. 


2) Utiliser la clef bleue pour entrer 
dans le bunker alien 

Faites à présent demi-tour pour revenir à l'espace exté- 
rieur que vous avez déjà parcouru. Prenez la porte de 


gauche qui s'ouvre grâce à la clef bleue. 


3) Trouver la sortie 

Suivez le chemin et prenez l'ascenseur pour revenir au 
niveau d'installation. Actionnez le gros levier en sortant 
de l'ascenseur, cela abaissera un pont. Allez emprunter 
celui-ci. Passez par le couloir pour parvenir dans une 
pièce avec un ascenseur. Avant de le prendre, allez au 
fond et descendez au sous-sol, où vous trouverez le 


secret n°2 d'installation. 


Niveau secret Lost Station 


En allant toujours tout droit, vous parvenez 
devant une espèce de nacelle rouge qui vous per- 
met de vous balader. Avant de monter dedans, 
prenez le couloir de droite. Au bout de celui-ci, 
sautez derrière les caisses de droite pour trouver 
le secret n°1 de Lost Station. 


Secret 1 - Lost Station. 


Revenez devant le lieu de passage de la nacelle et 
plongez dans l'eau. En partant vers la gauche, 
vous trouverez le secret n°2 de Lost Station. 


<\ 


Secret 2 - Lost Station. 


Vous pouvez à présent prendre la navette rouge 
qui vous amène dans un nouvel endroit. Sitôt 
débarqué, plongez dans l’eau et prenez à gauche. 
Tirez sur l'interrupteur et retournez-vous, un pas- 
sage s’est ouvert derrière vous, c’est le secret n°3 
de Lost Station. 


Secret 3 - Lost Station. 


Retournez sur le quai et prenez le chemin qui 
s'offre à vous. En montant les escaliers, vous ver- 
rez derrière vous un interrupteur. Tirez dessus et 
le sol se soulèvera, vous permettant d’aller cher- 
cher la Red Key. Revenez dans la montée et faites 
la même opération en vous dépêchant, avant que 
le sol ne se soulève, pour découvrir derrière le 
secret n°4 de Lost Station. 


Secret 4 - Lost Station. 


En haut des escaliers, prenez à droite et shootez 
l'interrupteur situé au-dessus des pièges qui vous 
canardent. Un mur s'ouvrira, vous permettant 
d'accéder au secret n°5 de Lost Station. 


Secret 5 - Lost Station 


En continuant votre chemin, vous arrivez devant 
une sorte de tour. Allez sur la petite île du milieu et 
passez sous l’eau, vous verrez un mur bizarre 
devant vous. Tirez dessus et il dévoilera le secret 
n°6 de Lost Station. 


Secret 6 - Lost Station. 


Montez à présent sur la tour, vous trouverez le 
Super Shotgun juste derrière la porte. 


Parcourez à présent exactement le chemin 
inverse de celui que vous avez emprunté. Repre- 
nez la nacelle et allez ensuite jusqu’à l'ascenseur 
pour retourner sur le lieu de vos exploits. Atten- 
tion car quelques copains sont apparus entre- 
temps et ils ont l’amitié un peu retorse. 


Secret 2 - Installation. 


Votre devoir accompli, vous pouvez à présent prendre 


l'ascenseur. 


ISSION 2 : DETRUIRE LE TRAI 
OGISTIQUE STROGG 


Dans la première salle que vous parcourez, regardez le 
plafond au fond à gauche, vous y verrez un interrupteur. 
Tirez dessus et un pan de mur basculera pour faire appa- 
raître le secret n°1 de l'Ammo Depot. 


Secret 1 - Ammo Depot. 


Dans la salle suivante, ouvrez la porte grâce à l'interrup- 
teuren contrebas. Même chose deux pièces après, où il 
vous faudra descendre pour faire venir l'ascenseur. Une 
fois à l'étage, appuyez sur l'interrupteur et le pont se for- 
mera SOUS VOS yeux. 

Vous allez arriver dans une pièce où tout semble fermé et 
où un champ magnétique vous empêche d'entrer dans 
une petite pièce. Faites le tour pour voir un interrupteur 
dans cette petite pièce. Tirez dessus pour désactiver le 
champ magnétique. Actionnez ensuite le premier inter- 
rupteur pour créer un passage de manière assez expédi- 
tive, puis sur le second pour découvrir le secret n°2 de 


l’Ammo Depot. 


Secret 2 - Ammo Depot. 


Après avoir passé plusieurs ascenseurs, vous allez arri- 
ver devant un pont suspendu au-dessus de la lave. Un 
ennemi vous attaque lorsque vous êtes à mi-parcours de 
la traversée du pont. Faites aussitôt marche arrière et 
actionnez l'interrupteur pour le voir périr dans la lave. 
Sitôt le pont franchi, laissez-vous tomber sur le côté pour 


découvrir le secret n°3 de l'Ammo Depot. 


Secret 3 - Ammo Depot. 


Laissez-vous tomber ensuite pour revenir sur le pont. 
Vous parvenez dans une partie inondée. Servez-vous 
des caisses pour atteindre la rive de droite où un interrup- 
teur ouvrira le passage de gauche. 

Continuez votre chemin, il ne réserve pas de pièges parti- 
culiers : seuls quelques ennemis vous chercheront que- 
relle. Finalement, vous parviendrez à un carrefour où 


l’écriteau de gauche vous indiquera le chemin à suivre. 


Dès que vous sortez de l'ascenseur, laissez-vous tomber 
dans le gouffre, devant vous. Sur la gauche, vous trouve- 


rez un passage vers le secret n°1 de Supply Station. 


Secret 1 - Supply Station. 


Quake II 


Servez-vous de l'ascenseur de droite pour remonter. À 
l'intérieur de la pièce dans laquelle vous débouchez, un 
robot se mettra en route dès que vous appuierez sur 
l'interrupteur. Attendez qu'il vous passe dessous pour 
sauter dessus. Juste avant qu'il ne rentre dans son 
réduit, sautez sur les caisses, sur votre gauche. Attendez 
ensuite qu'il ressorte pour aller dans ce réduit où vous 


trouverez le secret n°2 de Supply Station. 


Secret 2 - Supply Station. 


Sortez de cet endroit et servez-vous des caisses sur la 
gauche de la salle pour aller actionner l'interrupteur en 
hauteur. Cela vous permettra de débloquer la porte. 
Dans la salle suivante, remplie de grosses caisses, vous 
trouverez une vieille amie des habitués des Doom-like, la 
chaingun. 

En prenant l'ascenseur, vous trouverez le premier Power 
Cube. Vous en emparer aura pour effet de désactiver la 
barrière laser. Le chemin étant libre, vous pouvez donc 
continuer sans peine. Une fois que vous êtes en bas 
grâce à l'ascenseur, appuyez sur l'interrupteur qui mettra 
en marche le robot. Suivez celui-ci pour pouvoir passer la 
porte. Prenez ensuite le tapis roulant de droite. 

Vous arrivez alors devant le fameux train Strogg. Sautez 
sur le quai d’en face et appuyez sur le premier interrup- 


teur pour effectuer un crash-test des locos Aliens. 


Appuyez sur le deuxième interrupteur pour obtenir le 
deuxième Power Cube, cela désactivera l'électricité 
sur les rails. Profitez-en pour descendre sur les rails et 
appuyez sur l'interrupteur qui s’y trouve, une échelle se 
lèvera devant vous. Empruntez-la et tout en haut, vous 
trouverez le quatrième Power Cube. Continuez et grim- 
pez à l'échelle suivante pour pénétrer dans une salle 
remplie de grosses caisses. En partant sur la gauche, 
vous verrez qu'une caisse a une couleur différente des 
autres. Tirez dessus pour découvrir le secret n°3 de 


Supply Station. 


Un crash-test 
des locos Aliens 


SOLUCE 


Secret 3 - Supply Station. 


Allez ensuite actionner l'interrupteur tout proche pour 
dévoiler un escalier. Dans la salle qui suit, prenez la plate- 
forme qui descend pour arriver dans une pièce où vous 
remontez grâce à une échelle. En haut, appuyez sur 
l'interrupteur et les monte-charge se mettront en action. 
Montez sur l'un d'eux pour accéder à une plate-forme 
d'où vous vous faisiez canarder précédemment. 

Dans la salle qui suit, vous trouverez le quatrième 


Power Cube. 


4) Retourner à l'Ammo Dep 

Bon, ben là, si vous n'y arrivez pas, achetez une bous- 
sole... 

I n'y a qu'un chemin pour revenir jusqu'à l'endroit où se 
trouve le robot. De là, vous pourrez revenir sans pro- 


blème à l'Ammo Depot. 


5) Aller  Warehou: 

Allez tout droit. Après la porte avec l'écriteau Warehouse 
au-dessus, placez un Power Cube dans l'emplacement 
de gauche. Vous y verrez plus clair et vous pourrez 
emprunter le gros ascenseur. En continuant, vous arrive- 


rez à l'entrée de Warehouse. 


composants t S Varehouse 


Partez à droite pour aller introduire le premier Power 
Cube dans l'emplacement adéquat. Prenez ensuite 
l'ascenseur proche. Passez la salle avec le tapis roulant 
inopérant. Après avoir emprunté l'ascenseur pour des- 
cendre, vous trouverez sur la gauche d'une salle un nou- 
vel emplacement pour un Power Cube. Vous pourrez de 
cette manière remonter grâce à un monte-charge afin de 
revenir dans la salle au tapis roulant (à présent en 
marche). Prenez-le et au bout, actionnez les deux inter- 
rupteurs pour aller à l'étage du dessus. Dans la salle qui 
suit, vous trouverez le dernier emplacement pour un 


Power Cube. 


Aller au Detention Center 


Montez à l'étage grâce au monte-charge et allez action- 
ner l'interrupteur au fond. Une caisse sera alors déposée 
devant la porte de sortie. Tirez dessus et vous pourrez 
partir de cette salle. Continuez pour parvenir au bout des 
escaliers en colimaçon. Cassez la dernière vitre et sautez 
sur la caisse rouge. Derrière, vous verrez un interrupteur ; 


tirez dessus et les escaliers se prolongeront, vous per- 


mettant d'accéder au secret n°1 de Warehouse. 


Un gladiateur 
apparaît 

et il n’a pas 
le corps huilé 


Secret 1 - Warehouse 


Continuez pour arriver dans une salle défendue par un 
gros Alien. Butez-le avec la chaingun oudes grenades 
avant d'aller actionner le clavier qu'il défendait. Poussez 
ensuite l'interrupteur à l'entrée de la salle pour pouvoir 
entrer dans un nouveau lieu. Partez à gauche dans la 
petite pièce. Inspectez le plafond et vous verrez un inter- 
rupteur. Tirez dessus et une échelle s'érigera, menant au 


secret n°2 de Warehouse. 


Secret 2 - Warehouse. 


Actionnez ensuite l'interrupteur et vous pourrez accéder 
à l’autre côté de la salle. Il ne reste plus qu’à continuer 
pour accéder au tapis roulant qui vous mène à la fin du 


niveau. 


nétrer les dé 


QE 
1) Pé 


enses 
extérieures 
Dès que vous êtes à l'extérieur, plongez dans l’eau et 
retournez-vous, vous verrez l'entrée du passage secret 
n°1 de Main Gate. 


Secret 1 - Main Gate 


Continuez votre route pour arriver au bâtiment dans 
lequel l'alarme se déclenche. Appuyez sur le bouton 
«Alarm» et une ouverture sur votre droite se dévoilera. 
Sautez sur les ordinateurs pour accéder à ce qui consti- 


tue le secret n°2 de Main Gate. 


Secret 2 - Main Gate. 


Continuez par les escaliers qui descendent et arrêtez- 
vous dès que les lasers rouges apparaissent. Sautez de 
manière très précautionneuse pour ne pas perdre de vie, 
Allez à droite des escaliers situés en face pour actionner 
l'interrupteur, vous serez débarrassé de la menace des 
lasers. Vous arrivez enfin dans un espace ouvert. Ren- 
dez-vous dans le bâtiment du fond. Une fois en haut, 
marchez sur la dalle au sol, cela ouvrira une grande porte 
dans la cour. Allez-y mais attention car un gladiateur 
apparaît et il n’a pas le corps huilé. Il ne vous reste plus 
qu'à actionner l'interrupteur pour sortir du niveau. 


Sortez et prenez le passage de gauche ; dans ce bunker, 


vous trouverez la carte bleue. 


3) Utiliser la carte bleue pour acct: 


der au Detention Centei 


Sortez et ouvrez la porte sur votre gauche. C'est tout ? 


Ben oui, c'est tout. 


4) Trouver la carte rouge d le 
Security Complex 

Commencez par aller dans le bâtiment face à vous. En 
vous laissant tomber du premier étage, vous atterrirez 
sur une corniche remplie de munitions. Partez ensuite 
dans la prison à droite. Passez à droite et montez les 


escaliers. Une fois en haut, retournez-vous et butez 


l'ennemi qui vous surplombe. Tirez ensuite dans l'inter- 
rupteur. Cela fera se dresser des escaliers. Faites vite le 
tour et vous trouverez sous ces escaliers le secret n°1 de 


Detention Center. 


Secret 1 - Detention Center. 


Faites ensuite un petit tour dans les cachots pour voir vos 
congénères, rendus fous par la vision de l'intégralité de 
l'œuvre cinématographique de Claude Lelouch. Conti- 
nuez votre chemin et vous trouverez une salle dont 
l'entrée semble condamnée par des barreaux. Commen- 
cez par actionner l'interrupteur près de la porte du fond 
puis entrez pour appuyer sur l'interrupteur qui se trouve à 
l'intérieur. Sortez et actionnez l'interrupteur qui se trouve 
sur le mur, à l'opposé. Il n'y a plus ensuite qu'à rentrer par 
la porte latérale pour trouver le secret n°2 de Detention 


Center. 


Secret 2 - Detention Center. 


Sortez et prenez la dernière porte pour arriver dans le 
Security Complex. 

Allez directement dans le grand bâtiment ouvert, face à 
vous. Arrivé au bas des escaliers, allez dans le passage 
de gauche du premier étage, vous y trouverez la carte 


rouge. 


Faites demi-tour pour revenir au Detention Center. Sor- 
tez de la prison et allez ouvrir la porte face à vous. Dans le 
grand hall, prenez la porte de droite puis allez tout droit 
pour parvenir à un ascenseur. En haut, vous trouverez un 


ordinateur qui désactivera les lasers jaunes. 


Vous connaissez le chemin à présent, non? Non, bon... 


ben, allez jouer au démineur, alors. 


Une fois au Security Complex, partez à gauche. Tirez sur 


la droite de l'endroit où il y avait des lasers jaunes et vous 


trouverez le secret n°1 du Security Complex. 


Secret 1 - Security Complex. 


Continuez tout droit pour arriver dans le niveau Guard 
House, Passez les cellules, puis partez à l'étage. Vous 
devez arriver devant des tonneaux. Tirez dessus pour 


trouver le secret n°1 de Guard House. 


Secret 1 - Guard House. 


Descendez les escaliers et continuez pour arriver dans 
un espace extérieur. Sitôt la porte franchie, regardez à 
gauche, il y a un bouton caché. Appuyez dessus pour 


trouver le secret n°2 de Guard House. 


Secret 2 - Guard House. 


Allez ensuite faire un tour en bas. Passez sous la porte 


brisée pour trouver le secret n°3 de Guard House. 


Secret 3 - Guard House. 


Remontez grâce à l’autre passage puis continuez tout 
droit en faisant attention aux mutants qui pullulent dans 
le coin. Prenez la première à droite. Continuez à des- 
cendre jusqu'à arriver dans un espace ouvert. Une fois 
débarrassé de tous les ennemis, allez appuyer sur le gros 
bouton rouge. Cela vous permettra de rentrer dans le 


bâtiment de gauche où se trouve la Pyramid Key. 


Faites simplement le chemin inverse de celui qui vous a 


amené là où vous vous trouvez. 


Au grand carrefour du Security Complex, allez dans le 
grand bâtiment sans porte. À l'intérieur, descendez d'un 
étage et vous trouverez la pyramide. En l'activant, vous 
pourrez prendre un ascenseur. Toutefois, une fois en 
bas, vous vous rendrez compte qu'il faut un Security 


Pass, qui est caché dans les Torture Chambers. 


Ressortez de la pyramide et au grand carrefour, prenez 
cette fois-ci le chemin dans la grotte. Actionnez le bouton 
pour passer le gouffre et tout au bout, vous pourrez vous 
rendre aux Torture Chambers. Une fois dans ce niveau, 
allez au bout du long couloir et prenez à droite pour trou- 


ver l'emplacement secret n°1 des Torture Chambers. 


Secret 1 - Torture Chambers. 


Rendus fous par la vision de 
l'intégralité de l’œuvre 
cinématographique de Claude Lelouch 


Laissez-vous tomber ensuite dans le grand gouffre en 
descendant progressivement pour ne pas subir de 
dégâts. 

En arrivant dans le Cell Block A, entrez dans la deuxième 
cellule et tirez sur la brique du bas, au centre, pour trou- 


ver le secret n°2 des Torture Chambers. 


Secret 2 - Torture Chambers. 


En continuant tout droit, vous constaterez qu'il vous faut 
un CD de data pour passer une porte. Qu'à cela ne 
tienne, allez le chercher. Montez au premier étage, au- 
dessus des cellules du block A et vous le trouverez aisé- 
ment. Vous pouvez à présent entrer dans le block B. 
Pénétrez dans la dernière cellule et laissez-vous tomber 
dans le trou. Vous allez devoir faire un long trajet sous 
l'eau et préparez donc votre rebreather en conséquence. 
Vous allez aboutir dans une salle dans laquelle se trouve 


le Pass. 


En repartant, arrêtez-vous devant le puits de lave dans 
lequel un humain va être sacrifié. Pour avoir le secret n°3 
des Torture Chambers, il faut sauter dans ce puits. Ser- 


vez-vous donc de l'invulnérabilité du secret précédent. 


Secret 3 - Torture Chambers. 


Continuez ensuite pour revenir jusqu'au grand ascenseur 


qui vous ramènera à l'endroit d'où vous venez. 


Vous vous souvenez ? Non, toujours pas. Il ne vous reste 


plus que la Légion, j'ai bien peur... 


Le chemin n'est pas très difficile mais en revanche très 
bien défendu. Commencez par tuer les ennemis qui vous 
assaillent, ce n’est pas trop difficile. Ensuite, les murs 


centraux s’abattront pour laisser place au boss. Profitez 


de votre vitesse supérieure pour le tuer. Cela vous don- 
nera accès au centre de la pièce puis à l'ordinateur cen- 
tral. ll ne vous reste plus qu'à tirer sur le cristal et à aller 


actionner le gros ascenseur pour achever ce niveau. 


ISSION 4 : TROUVER L’ENTRE 
DE LA FACTOR 


Allez tout droit, faites le tour du bâtiment avant d'arriver 
sur un pont placé au-dessus de la lave. Survotre gauche, 
vous verrez un bloc rouge. Tirez dessus etvous trouverez 


le secret n°1 de Mine Entrance. 


Secret 1 - Mine Entrance. 


Continuez pour pénétrer dans une salle où l'étage 
semble inaccessible. Tirez simplement sur l'interrupteur 
sur votre gauche pour qu'un escalier se déploie. En haut, 
prenez à gauche. Dans la grande enceinte, descendez 
tout en bas des escaliers et continuez pour arriverdans 


les Upper Mines. 


Dans la salle aux broyeurs, prenez le gros ascenseur. 
Continuez toujours tout droit sans jamais prendre les 
gouffres, vous devriez arriver en haut d’une série d'esca- 
liers. Prenez la grotte de droite et poursuivez votre che- 
min. Enfin, au carrefour suivant, prenez tout droit pour 
atteindre le bouton d'activation des ventilos. Dans la 
même salle, sur la gauche, un des ordinateurs émet des 
étincelles, tirez dessus plusieurs fois pour découvrir le 


secret n°1 des Upper Mines. 


Secret 1 - Upper Mines. 


Faites demi-tour et passez les escaliers, puis prenez à 
gauche. Un pont s'abaissera si vous marchez sur la dalle 
bleue. Avant de le franchir, tournez-vous vers la droite et 
tirez sur le mur du fond, l'emplacement secret n°2 des 


Upper Mines sera alors accessible. 


Secret 2 - Upper Mines 


Passez le pont et allez prendre l'ascenseur pour des- 


cendre jusqu'à la sortie vers Borehole. 


Prenez tout droit, l'ascenseur de gauche n’est pas 
accessible pour le moment. 

Continuez pour arriver au bas d’un escalier avec pas mal 
d'ennemis retors et quelques tonneaux. Tirez sur les ton- 
neaux placés sous les escaliers pour trouver le secret n°1 


de Borehole. 


Secret 1 - Borehole. 


Dans la même salle, sautez dans le grand trou et allez au 


fond de l’eau pour trouver le secret n°2 de Borehole. 


Secret 2 - Borehole. 


Revenez à l'endroit d'où vous avez sauté et suivez le che- 
min. Vous parviendrez à un endroit avec deux interrup- 


teurs à actionner. 


« 


Les foreuses se sont mises en marche et deux aliens 
vous attaquent. Rendez-vous au lieu d'où est sorti un des 
aliens. Tirez sur le mur du fond pour découvrir le passage 


secret n°3 de Borehole. 


Secret 3 - Borehole. 


Continuez par ce passage et vous trouverez un accès 


pour la Drilling Area. 


Commencez par activer le gros levier devant vous. 
Continuez tout droit et au bout de la route, vous trouverez 
une porte qui vous ramènera dans Borehole. 

Prenez l'énorme plate-forme pour aller dans le passage 
tout en bas. 

Devant le bâtiment face auquel vous vous trouvez, 


détruisez les deux barres rouges pour ouvrir un passage. 


Dans ce dernier, le premier coin à droite recèle une faille, 
tirez dedans pour trouver le passage secret n°1 de la 
Drilling Area. 


Secret 1 - Drilling Area. 


En continuant, vous trouverez un laser à activer, ce qui 


créera un nouveau passage. Sautez dedans. 


Vous êtes à présent dans les Lower Mines. Passez le 
pont et actionnez le levier pour pouvoir vous balader sur 
une plate-forme mobile. Une fois que vous avez regagné 
le plancher des vaches de l'espace, je vous conseille de 
prendre le petit passage de droite, bien que le passage 


face à vous mène au même endroit. Continuez, prenez le 


tunnel. Lorsque vous trouverez un levier, actionnez-le 
pour surprendre le crétin qui vous attendait en bas. Créez 
un chemin grâce au laser. N'allez pas chercher le lance- 
roquettes car cela mettrait la foreuse en route. Tout au 


bout du chemin, vous trouverez la porte de sortie. 


Secret 1 - Receiving Center. 


Quake II 


Vous avez regagné le plancher 
des vaches de l’espace 


départ mais que les lasers rouges ont disparu. Partez à 
Vous êtes revenu dans la Drilling Area mais avant de par- droite et laissez-vous tomber en contrebas. Vous trouve- 
tir, sautez sur le tas de caisses placé sur votre droite en rez l'emplacement secret n°2 de Receiving Center. 
vous aidant d’un tonneau pour trouver le secret n°2 de la 


Drilling Area. 


Secret 2 - Receiving Center 


Secret 2- Drilling Area. Remontez sur le pont et sautez sur la cascade en face, 


ISSION 5 : STOPPER L’USINE D 
TRAITEMENT ALIE: 


vous aurez accès à l'emplacement secret n°3 de Recei- 


ving Center, qui mène au niveau secret : Sudden Death. 


Vous êtes à présent dans le Receiving Center et pour être 
bien-reçu, vous allez être bien reçu, ça vous rappellera 
vos vacances en Corse... 

Prenez à gauche et allez sauter dans le conduit rouge. 
Remontez à la surface et poursuivez dans le tunnel 
rouge. Au bout, tuez l'ennemi en contrebas et laissez- 


vous tomber tout doucement pour ne pas périr dans la 


i i l'interrupteur puis le levier en face. 
lave. Actionnez l'interrupteur p er en face La Roche Costes 


Un tas de 
machines aux 
noms plus ou 
moins étranges 


La lave s'étant retirée, vous pouvez appuyer sur le bou- 
ton qui est apparu. Montez ensuite pour prendre le 
deuxième conduit rouge. Une fois que vous en êtes sorti, 
empruntez le couloir de droite et allez actionner l'inter- 
rupteur, puis revenez sur vos pas : vous verrez trois 
plates-formes mobiles. Sautez sur celle du milieu pour 
prendre une armure puis passez de l'autre côté. Vous 
aurez trois alcôves face à vous, celle du milieu est une 
porte derrière laquelle se trouve le secret n°1 de Recei- 
ving Center. 

Attention, vous n'avez que trente secondes 
pour amasser un maximum de munitions dans 


ce niveau. Vous ne pourrez pas y revenir, alors 
faites vite. 


Passez le pont suspendu au-dessus de la lave et conti- 


Vite, le compte à rebours a commencé ! 


nuez pour constater que vous êtes revenu à votre lieu de 


Ça doit vraiment être sympa, la Corse ! 


De retour dans le Receiving Center, partez dans l'aile 
droite où les lasers rouges vous bloquaient jusqu'alors. 
Passez sur le côté du pont détruit et laissez-vous tomber 
dans le trou. Remontez de l’autre côté de la salle de glace 


et allez prendre la porte du fond. 


Vous êtes à présent dans le Processing Plant et vous 
devez désactiver tout un tas de machines aux noms plus 
ou moins étranges. Commencez par monter les esca- 
liers. En haut, vous trouverez un bouton rouge qui ouvre 
un passage en bas. Une fois arrivé au bas des deux 
monte-charge qui sortent d'un bain de sang, sautez sur 
l'un d'eux et retournez-vous pour pouvoir accéder à 
l'étage supérieur sans dommage. Actionnez les deux 
interrupteurs pour ouvrir la porte puis regardez le plafond 
dans l'interstice entre ces boutons, vous y verrez un gros 
point rouge. Tirez dessus et vous découvrirez l'emplace- 


ment secret n°1 de Processing Plant. 


Secret 1 - Processing Plant. 


Vous trouverez juste après le bouton pour arrêter l'Orga- 
nic Material Liquefier. Au même endroit, sous les esca- 
liers, se trouve un secret. Pour y aller, sautez du haut des 
escaliers en utilisant une Invulnerability ou un Enviro-Suit. 
Retournez-vous et vous trouverez le secret n°2 de Pro- 


cessing Plant. 


Secret 2 - Processing Plant. 


Continuez grâce au chemin qui est apparu et vous 
découvrirez, dans une pièce en bas, un bouton pour 
désactiver le Strogg Bio-Assimilation Tank. Remontez et 
prenez le passage de gauche. Passez au-dessus du 
tapis roulant puis revenez sur l'autre rive pour arrêter le 
Bio Processing Control. Le tapis roulant s'étant arrêté, 
allez jeter un coup d'œil sur la droite du tapis pour décou- 


vrir le secret n°3 de Processing Plant. 


LA 


Secret 3 - Processing Plant. 


Prenez le petit ascenseur et poursuivez votre route. Vous 
trouverez dans la salle qui suit l'interrupteur de l'loniza- 
tion Catalyst Chamber (ça doit vraiment être sympa, la 
Corse !). Les deux portes du bas s'étant ouvertes, vous 
pouvez désormais poursuivre votre périple et aller stop- 
per l'Emulsifing Flesh Press. Peu après, c'est au tour de 
la Bio-Compression Chamber (une variante corse du 
presse-purée) de cesser toute activité. Faites ensuite 
demi-tour et aller traverser une salle inondée grâce à une 
plate-forme. Vous trouverez ensuite le bouton d'interrup- 
tion de l’Enemy Processing Unit. Continuez par la porte 
qui s'est ouverte afin de revenir à votre lieu d'arrivée dans 
le niveau. Il suffit de prendre la porte de droite pour 


retourner à Receiving Area. 


Prenez le premier passage à droite et servez-vous des 
plates-formes pour passer au-dessus des lasers. Peu 
après, vous trouverez la sortie, mais avant de la prendre, 
retournez-vous pour voir un interrupteur sur lequel il faut 


tirer pour trouver le secret n°4 de Receiving Center. 


Secret 4 - Receiving Center. 


ISSION 6 : INFILTRER E 
DETRUIRE LE REACTEUR 
TROGG 


Entrez dans le grand bâtiment et prenez le passage de 
gauche. Au-dessus de vous, une lumière blanche cli- 
gnote ; shootez-la et le secret n°1 de Power Plant appa- 


raîtra dans le mur de gauche. 


Secret 1 - Power Plant. 


Au fond, il y a des tonneaux ; tirez et vous trouverez le 
passage secret n°2 de Power Plant, qui vous mènera 


jusqu'au BFG. 


Secret 2 - Power Plant. 


Vous pouvez à présent revenir sur vos pas pour des- 
cendre sous le pont. Un gros boss vous attend et il vaut 
mieux être en bonne santé et bien armé pour l’affronter. 
Si ce n’est pas votre cas, évitez-le et prenez simplement 
la Red Key avant de descendre à l'échelle. De retour 
dans la grande salle, prenez la porte rouge de droite. 
Sautez dans le puits d’où sortent les flammes. Prenez 
ensuite le gros ascenseur hexagonal pour arriver devant 
une porte qui mène au Reactor. Puis empruntez le pas- 
sage de gauche. Au bout du chemin, dans une grande 
pièce, vous trouverez le Data CD au bas des escaliers. 

Revenez au point de départ et cette fois-ci, prenez le 
passage de droite. Pour franchir les lasers bleus, bais- 
sez-vous. Prenez l'ascenseur et suivez le chemin pour 
aboutir à un autre ascenseur. Vous arrivez finalement 
devant le réacteur. Pressez le bouton pour qu'il soit à 


découvert. 


Descendez et prenez le passage légèrement voûté. Vous 
arriverez à une entrée de Cooling Facility. 

Sautez dans le trou et dans la grande pièce extérieure, 
puis allez actionner l'interrupteur de gauche. Vous pou- 
vez à présent vous rendre en contrebas. Montez sur une 
des berges et en longeant le cours d’eau, vous verrez une 
échelle. Empruntez-la et vous trouverez le secret n°1 de 


Cooling Facility. 


Le 


Secret 1 - Cooling Factory. 


Revenez dans l’eau pour arriver dans une salle avec deux 
élévateurs. Prenez l’un des deux et laissez-vous tomber 
sur la berge en dessous pour aller chercher le secret n°2 
de Cooling Facility. 


Secret 2 - Cooling Facility. 


Remontez et marchez jusqu'à trouver une grosse mani- 
velle à tourner. Montez sur les caisses et sautez sur le 
piston pour accéder au premier étage. Appuyez sur le 
bouton pour réaliser votre objectif. Redescendez surles 
caisses du bas et tournez-vous, tirez dans le mur et vous 


trouverez le secret n°3 de Cooling Facility. 


Secret 3 - Cooling Facility. 


Remontez et sautez sur les pistons pour atteindre la 
plate-forme du haut. Prenez ensuite l'ascenseur pour 
revenir à l'air presque libre. Suivez ensuite le cours d'eau 


puis le conduit vert pour revenir au niveau Reactor. 


Ne prenez pas le passage «Exit» mais l'autre, puis le pas- 
sage en forme de trapèze. Continuez toujours tout droit 
en passant devant deux cartes géantes. Derrière la pre- 
mière carte, tournez-vous pour voir un mur avec un léger 
renfoncement. Tirez dessus pour trouver le secret n°1 de 


Reactor. 


Secret 1 - Reacto. 


Après avoir pris le BFG, descendez dans le petit pas- 
sage. Au bout, vous pourrez sauter dans un trou qui 
mène à Toxic Waste Dump. 

Tout le début du niveau est très linéaire, vous ne risquez 
donc pas de vous perdre. Après avoir passé un pont, plu- 
sieurs chemins s'offrent à vous. Allez tout d’abord au 
fond chercher l'Enviro-Suit puis faites demi-tour et pre- 
nez la première sur votre droite. Dans ce lieu, après avoir 
terrassé les aliens, tirez sur les barils de gauche pour 
avoir accès à un bouton. Une fois celui-ci pressé, allez à 
l'opposé de la pièce, vous avez à présent accès à Pum- 
ping Station 1. 

Après avoir parcouru quelques couloirs et pris un petit 
monte-charge, vous arrivez dans une grande salle. 
Regardez bien et vous verrez qu'au fond, un des tuyaux 
est fêlé et que des étincelles s'en échappent. Montez sur 
les caisses proches et tirez à bout portant dessus, vous 


découvrirez le secret n°1 de Pumping Station 1. 


Secret 1 - Pumping Station 1. 


Sautez dans le gros tuyau et laissez-vous emporter par le 
courant. Après avoir suivi deux tunnels d'évacuation, 
vous arrivez dans un lieu extérieur. Tirez sur la porte 
grillagée dans l’eau puis montez pour tirer sur l’autre 
porte (qui est en hauteur), vous trouverez le secret n°2 de 


Pumping Station 1. 


Secret 2 - Pumping Station 1. 


Peu après, vous revenez dans la salle où vous avez 
trouvé le premier secret. Une des lampes jaunes est 
moins brillante que les autres, tirez dessus et une caisse 
explosera à côté, dévoilant le secret n°3 de Pumping Sta- 


tion 1. 


Secret 3 - Pumping Station 1. 


Dans la salle qui suit, vous pourrez actionner l'interrup- 
teur de mise en route de Pumping Station 1. Une fois cela 
fait, vous pouvez sortir du niveau pour aller à la Pumping 
Station 2. 

Allez tout droit pour arriver jusqu'à un carrefour avec une 
porte bleue sur votre gauche. Tirez sur le panneau face à 
vous. Entrez dedans et vous serez à l'endroit du secret 
n°1 de Pumping Station 2. Rien ne s'écrit à l'écran ? 


C'est normal — c'est un bug !!! 


Secret 1 - Pumping Station 2. 


Faites demi-tour et laissez-vous tomber en contrebas en 
essayant d’atterrir sur le rebord qui surplombe les égouts 
toxiques. Allez au bout de ce rebord pour trouver le 


secret n°2 de Pumping Station 2. 


Secret 2 - Pumping Station 2. 


Attention car le retour va être douloureux, alors faites vite. 
Passez la première salle avec un gros mécanisme. Un 
peu plus loin, lorsque le tunnel s'élargit, regardez le mur 
de gauche, vous verrez une sorte de panneau. Tirez des- 


sus pour trouver le secret n°3 de Pumping Station 2. 


Secret 3 - Pumping Station 2. 


Remontez enfin pour trouver la clef bleue, puis descen- 


dez pour activer le système de pompage. 


Continuez tout droit pour revenir à la porte qui s'ouvre 
avec la clef bleue. Prenez le passage de gauche pour 
aller chercher une Enviro-Suit. Revenez ensuite devant 
un passage rempli de liquide corrosif. Sautez dedans en 
enfilant votre Enviro-Suit et baissez-vous pour trouver le 


secret n°4 de Pumping Station 2. 


Secret 4 - Pumping Station 2. 


Prenez ensuite la porte pour revenir à Toxic Waste 
Dump. Vous devez appuyer sur un bouton pour abaisser 
un pont. Enfilez une nouvelle Enviro-Suit pour trouver le 


secret n°1 de Toxic Dump. 


Secret 1 - Toxic Dump. 


Continuez dans le liquide en remontant le courant pour 


trouver le secret n°2 de Toxic Dump. 


Secret 2 - Toxic Dump. 


Remontez sur la terre ferme et revenez au premier carre- 
four de Toxic Dump pour prendre le premier passage qui 
est à présent praticable et mène à Reactor. Il vous suffit 


alors de revenir dans la salle du réacteur. 


Prenez l'ascenseur dans la salle du réacteur et allez 


prendre le gros ascenseur dans le trou qui est apparu. 


ISSION 7 : DÉTRUIRE BIG GU 


Dès que vous arrivez dans la grande salle, prenez le pas- 
sage tout de suite sur votre gauche pour accéder au pre- 
mier étage. Attention car le boss va sortir et il va falloir 
déballer la grosse artillerie. Servez-vous des colonnes 


pour vous dissimuler. 


Une fois que le boss est abattu, empruntez la seule porte 
possible. Prenez à droite, puis la première à droite, et 
enfin montez les escaliers pour activer le bouton. Repar- 
tez alors très vite en sens inverse dans la salle du boss et 
passez par la porte qui s'est ouverte pour pouvoir éva- 


cuer le niveau. 


Le fils du retour 
de la mouche 
tsé-tsé 


Commencez par sortir de la pièce dans laquelle vous 
commencez. Vous trouverez dehors une dalle pour pas- 
ser le pont. Plutôt que d'emprunter celui-ci, sautez dans 
l'eau et allez tirer sur la barre rouge, à droite de l'hélice. 
Remontez à la surface et passez dans le trou pour arriver 
finalement dans un lieu qui est l'emplacement secret n°1 
d'Outer Hangar. 


Secret 1 - Outer Hangar. 


En rentrant dans le gros cylindre juste après, vous 
découvrirez le secret n°2 d'Outer Hangar et vous partirez 


dans un niveau secret : Comm Satellite. 


Secret 2 - Outer Hangar. 


Une fois revenu au niveau de l'Outer Hangar, rebroussez 
chemin. Après avoir regagné la terre ferme et avant de 
prendre l'ascenseur pour regagner votre point de départ, 
zieutez un coup sur la gauche, vous verrez un conduit 


derrière lequel se trouve le secret n°3 d'Outer Hangar. 


(4 


| 


1) Trouver et désactiver 
le générateur 


Commencez par aller fermer la porte du hangar 
pour éviter toute mauvaise surprise. Prenez 
ensuite l'ascenseur pour le premier étage. Après 
avoir marché dans un couloir, vous passez une 
première porte. Regardez alors sur votre gauche, 
vous verrez un trou donnant sur le vide avec 
quelques poutres. C'est là qu'il va falloir aller 
chercher le secret n°1 de Comm Satellite. Sautez 
et avancez pour arriver dans une niche. Attention, 
c'est très dur et vous avez intérêt à sauvegarder 
avant de sauter. 


Secret 1 - Comm Satellite. 


Remontez afin de prendre l'ascenseur pour le 
deuxième étage. En tournant à droite avant la 
première porte, vous trouverez une dalle qui ren- 
dra vulnérable le panneau de contrôle. Il n'y a plus 
qu'à tirer dessus pour accomplir votre objectif. 


Secret 3 - Outer Hangar. 


Remontez et prenez le pont. Dans le grand bâtiment, la 
Commander's Head vous sera demandée, prenez donc 


la porte de gauche pour arriver au Research Lab. 


Commencez par pénétrer dans le labo. À l'intérieur, pre- 
nez'à gauche vers le côté «Testing». Tout au bout, vous 
trouverez la Blue Key. Faites ensuite demi-tour pour aller 
du côté «Research». Vous y trouverez un ascenseur pour 
accéder à l'étage du dessous. Prenez le passage de 
gauche pour aller pousser l'interrupteur qui abaissera un 
pont. Rendez-vous sur ce pont et regardez à gauche 
pour voir deux interrupteurs à activer. Revenez sur le 
pont et regardez de l'autre côté, vous verrez qu'une des 
cellules a un barreau cassé. Tirez dessus et vous décou- 


vrirez le secret n°1 de Research Lab. 


2) Détruire la coupole 
de communication 


il fait à présent bien sombre. Faites demi-tour et 
prenez la porte. Ignorez le passage trapézoïdal 
de gauche et arrêtez-vous devant une porte. 
Regardez en contrebas sur la droite et vous ver- 
rez de l’Adrénaline. Allez la chercher pour trouver 
le secret n°2 de Comm Satellite. 


Secret 2 - Comm Satellite. 


Revenez au passage trapézoïdal pour affronter à 
nouveau la super-mouche tsé-tsé du niveau Big 
Gun. Une fois que vous l'avez vaincue, regardez 
au plafond, vous y verrez quatre dalles à activer 
en sautant. Une fois cela fait, vous verrez la cou- 
pole partir dans l’espace aux frontières infinies et 
étranges, où nul ne vous entendra crier. 


3) Revenir dans le hangar 


Revenez à présent dans le hall et prenez le tube 
de sortie. 


Secret 1 - Research Lab. 


Passez le pont puis allez tout au bout prendre l'ascen- 
seur, et revenez du côté «Research» où vous vous laisse- 
rez tomber d'un étage. En bas, prenez la première à 
droite pour pouvoir emprunter un nouvel ascenseur. En 
haut, vous trouverez la Commander's Head. Vous n'avez 
plus qu’à revenir au point de départ pour retourner au 


hangar et l'utiliser. 


‘Vous pouvez à présent accéder à l'Inner Hangar. Dans la 
première salle, un ordinateur semble endommagé et 
crache des étincelles. Tirez dessus pour trouver le secret 


n°1 de l'Inner Hangar. 


Quake II 


Secret 1 - Inner Hangar. 


Descendez dans la grande salle et prenez le passage du 
bas. Descendez par la soufflerie, vous ne risquez rien. 
Désactivez ensuite le système de ventilation et laissez- 
vous tomber tout en bas. Dans la petite salle qui suit, 
ouvrez les trappes au sol puis laissez-vous tomber sur 
une poutre avant d'aller dans l'eau suivre le sens de la 
turbine, jusqu’à pouvoir prendre un passage. Remontez 
à la surface et tirez sur le container fêlé pour trouver le 


secret n°2 de l’Inner Hangar. 


Secret 2 - Inner Hangar. 


Prenez ensuite le passage face à vous. Sautez de caisse 
mobile en caisse mobile et une fois sur la deuxième, sau- 
tez vers la gauche. En plongeant dans l'eau, vous trouve- 


rez le secret n°3 de l'Inner Hangar. 


Secret 3 - Inner Hangar. 


Revenez ensuite sur les caisses pour parvenir sur une 
rive où il y a un bouton à actionner. Cela mettra en 
marche une troisième caisse, permettant d'accéder à un 
nouvel interrupteur. Vous pouvez maintenant sortir de 
cette maudite pièce grâce à un monte-charge. Continuez 
ensuite en vous servant des engrenages géants. Sortez 
de l'eau et continuez, pour arriver dans une grande salle 
circulaire immergée en partie. Sautez dans l’eau et pas- 
sez sous la plate-forme pour trouver le secret n°4 de 


l’Inner Hangar. 


Secret 4 - Inner Hangar. 


Remontez ensuite dans la petite salle et appuyez sur 
l'interrupteur pour ériger une échelle qui va vous per- 
mettre de monter pour affronter le fils du retour de la 
mouche tsé-tsé. Inculquez-lui les bonnes manières à 
l’aide du BFG, puis descendez activer la dalle. Remontez 
prendre le pont, puis l'ascenseur. Dans une nouvelle 
salle, vous trouverez le levier qui vous permettra de 
conquérir votre objectif. Dans la salle suivante, tirez sur 
les derniers néons avant l'ascenseur pour trouver le 


secret n°5 de l'Inner Hangar. 


Secret 5 - Inner Hangar. 


Ilne reste plus qu'à prendre l'ascenseur. 


Vous êtes maintenant dans le Launch Command. 
Empruntez la première porte que vous trouvez. Prenez 
ensuite à droite et montez dans l'ascenseur, tout au fond, 
pour aller désactiver la Chamber 2. Allez prendre la porte 
au fond puis la porte de l'autre côté. Vous trouverez dans 
cette salle la manivelle pour arrêter la Chamber 1. Sortez 
et prenez la porte de gauche pour désactiver les mani- 


velles qui s'y trouvent. 


Ressortez de la salle et allez dans la pièce «Launch Sys- 
tems» qui est ouverte désormais. Faites-y le ménage 
puis détruisez les ordinateurs. À présent, ressortez com- 
plètement du bâtiment pour revenir au début du niveau. 
Passez derrière le pad de lancement pour trouver le 


secret n°1 de Launch Command. 


Tibéri 
en caleçon 


Secret 1 - Launch Command. 


Revenez ensuite dans la bâtisse, là où vous avez sans 
doute vu «Exit», Toutefois, avant de sortir, tirez sur la 
fenêtre de gauche et allez chercher le secret n°2 de 
Launch Command. 


Secret 2 - Launch Command. 


Ce n'est pas très difficile, surtout si vous êtes parvenu 
jusqu'ici sans sauter de niveau. |l suffit de suivre la route 
pour tomber dessus, ou de plonger dans l’eau ; l'Airstrike 


Maker se trouve au seul endroit où l’on peut remonter. 


Continuez la route pour trouver de grosses canalisations. 
Allez à leur origine et placez ce que vous venez de récu- 
pérer avant de vous mettre à l'abri sous la roche. Il ne 


vous reste alors plus qu'à atteindre la sortie. 


ISSION 9 : NEUTRALISER L 
YSTEME DE COMMUNICATIO 
DU LEADER STROGG 


Sortez de la pièce de départ et retournez-vous. Vous ver- 
rez alors un bouton au-dessus de vous. Faites le tour par 
les corniches pour aller appuyer dessus, puis retournez 
dans la salle du début pour trouver le secret n°1 des 
Outer Courts. 


Secret 1 - Outer Courts. 


Revenez dans la grande cour et allez dans une des 
petites caves où il y a de la lave. Il existe une faille dans le 
mur. Tirez dessus pour trouver le secret n°2 des Outer 
Courts. 


Secret 2 - Outer Courts. 


Prenez à présent le passage comportant le pont qui 
s'abaisse. Pour ne pas vous faire surprendre, prenez 
pied surun des rebords pour franchir la lave. Après avoir 
marché un peu, vous pouvez progresser sur un tapis 
rouge, prenez alors le passage de gauche. Plongez 
ensuite dans les eaux Strogg, aussi polluées que la 
Seine, et où l’on ne risque pas non plus de croiser Tibéri 
en caleçon. Prenez à droite puis encore à droite. Une fois 
que vous êtes bloqué par des barreaux, tirez dessus pour 
pouvoir passer et prendre un élévateur. Continuez 
jusqu'à pouvoir remonter sur le sol. Un peu plus loin, der- 


rière une vitre, vous trouverez le Data Spinner. 


Tirez ensuite sur le coin droit de la pièce où vous’avez 
trouvé le Spinner pour faire apparaître une dalle. Marchez 
dessus pour découvrir ensuite le secret n°3 des Outer 


Courts et appuyez sur l'interrupteur que vous y trouvez. 


Secret 3 - Outer Courts 


Revenez à présent jusqu'au tout début et allez à droite du 
bouton situé au-dessus de la porte, vous trouverez alors 


le secret n°4 des Outer Courts. 


Pl 


Secret 4 - Outer Courts. 


Repartez à présent dans les égouts mais cette fois, 
empruntez le passage de gauche pour prendre un petit 
ascenseur, au bout du couloir vous trouverez un autre 
passage, qui mène à Lower Palace. 

Si vous voulez avoir le secret n°5 des Outer Courts, c'est un 
peu compliqué : il faut aller dans le niveau suivant et désac- 
tiver le système de sécurité, puis revenir dans ce niveau au 
cœur des égouts. Vous le trouverez au bout du tunnel. 
Dans la pièce où vous arrivez, tirez sur les barils et un 


couloir apparaîtra, c'est le secret n°1 de Lower Palace. 


Secret 1 - Lower Palace. 


Le couloir secret est particulièrement long, visitez-le donc 
jusqu'au bout avant de revenir dans la salle de départ. 
Prenez alors le seul passage disponible, tout au bout vous 
trouverez un bouton pour désactiver les champs de force. 
Continuez par la route à présent disponible pour arriver 
finalement à un carrefour qui se signale par une sorte de 
colonne bleue. Tirez sur la tête qui se trouve derrière puis 
sur celle qui est en face et vous pourrez vous emparer du 
Quad, qui est le secret n°2 de Lower Palace. 


Secret 2 - Lower Palace. 


Continuez toujours tout droit, puis à droite, et vous pour- 
rez insérer le Data Spinner. 

Prenez maintenant l'autre porte puis allez dans la petite 
salle pour désactiver la sécurité. Dans cette même salle, 
poussez le mur de droite et ressortez pour constater que 
le Secret n°3 de Lower Palace est apparu. 


Secret 3 - Lower Palace. 


Continuez'et vous allez arriver dans Upper Palace. 

Dans ce niveau, le début est très rectiligne jusqu’au 
moment où vous arriverez à un gros ascenseur. En haut, 
passez par la grille d'aération puis dans la pièce où vous 
débouchez, tirez dans le coin de gauche pour trouver le 


secret n°1 d'Upper Palace. 


Secret 1 - Upper Palace. 


Reprenez l'ascenseur et sautez au premier étage, vous y 
trouverez le passe pour la salle des champs de force. 
Faites à présent demi-tour pour revenir dans le Lower 
Palace. Revenez sur l'escalier qui surplombe l'endroit où 
vous avez mis le Spinner, mais tournez à gauche cette 
fois, et allez prendre l'ascenseur pour emprunter une 
nouvelle entrée de l'Upper Palace. Juste avant l'ascen- 
seur, il y a un écran. Tirez dessus et vous trouverez le 


secret n°4 de Lower Palace. 


Secret 4 - Lower Palace. 


Quake II 


Devant les deux interrupteurs, actionnez celui de droite 
et prenez le passage qui s’est ouvert. Arrêtez-vous et 
tirez sur le plafond, un mur s'abaissera face à vous, 


dévoilant le secret n°2 d'Upper Palace. 


Secret 2 - Upper Palace. 


Après le premier hall, vous arrivez dans un endroit où 
quatre pièges vous tirent dessus. Tirez sur l'interrupteur 
qui se trouve au-dessus d'eux pour être temporairement 
protégé. À cet endroit, laissez-vous tomber en contrebas 
sur la plate-forme dans la lave pour trouver le secret n°3 


d'Upper Palace. 


Secret 3 - Upper Palace. 


Continuez et prenez le petit passage de gauche pour aller 
finalement désactiver les champs de force jaunes. Res- 
sortez complètement de l'endroit pour aller activer cette 
fois le bouton de gauche. En haut, prenez à droite puis à 
gauche pour trouver le Data CD. Repartez maintenant 
l'introduire là où vous savez, puis agissez sur le clavier 


pour reprendre le Data Spinner. 


Prenez à présent la porte de gauche quand vous faites 
dos aux ordinateurs et repartez dans l'Upper Palace. Une 
fois arrivé devant une barrière basse métallique, laissez- 
vous tomber et placez-vous à gauche du passage. Un 
ennemi va se manifester en «sortant» du plafond. Tirez 
sur l'interrupteur qui est apparu pour trouver le secret n°4 


d'Upper Palace. 


E LEADER STROGG 


Récoltez tout ce que vous pouvez, veillëz:simplement à 
échapper aux lasers, devant la première porte. Servez- 
vous ensuite des poutres mobiles pour aller actionner les 
interrupteurs. En haut, marchez d'abord sur les dalles 
avant de vous attaquer aux interrupteurs. Vous pouvez 


AV at a; * ] ne re : pee ensuite partir pour l'ultime confrontation. 
Secret 4 - Upper Palace. Secret 7 - Upper Palace. 


Continuez pour passer sous le champ de force blanc et Si vous voulez avoir le secret n°5 de Lower Palace, c'est 
arriver devant une flaque de slime. Regardez bien dans le le moment. Rendez-vous tout au fond du couloir du 
coin et vous verrez une brique qui dépasse. Poussez-la secret n°1 et vous le trouverez. 

puis passez dans le slime où un couloir s'est ouvert. à == D ne EE té tie 24 


Au bout, vous trouverez le secret n°5 d'Upper Palace. 


Faites-en des filets, de ce Makron ! 


Plusieurs fois, vous penserez l'avoir vaincu, mais n'arrê- 
tez pas de tirer jusqu'à ce que la terre tremble. Une fois 


que vous avez gagné, ne partez pas tout de suite mais 


ETS ENT 


Sécret 5: Lotier Palhos: descendez dans la cave, où se trouvent des munitions, et 


tirez sur le mur fêlé du fond. Vous trouverez le secret n°1 


Secret 5 - Upper Palace. Pour quitter le-niveau, revenez dans la salle du laser de du Final Showdown. 
communication et prenez le passage où il yavait une bar- REX 

Vous arrivez dans une sorte de salle des trophées iro- rière magnétique blanche, puis la première à droite. Fran- 

nique de chez Id. Appuyez sur le clavier pour faire appa- chissez la lave puis partez pour le dernier niveau. 


raître une tête puis tirez dans le mur face à la tête pour 


trouver le secret n°6 d'Upper Palace. 


Secret 1 - Final Showdown. 


Attendez un peu en marchant sur les interrupteurs et une 


échelle apparaîtra dans le fond de la salle. Prenez le pas- 


sage pour trouver un tableau du goût le plus exquis. 


Secret 6 - Upper Palace. 


Remontez et allez là où se trouve le laser. Montez sur la 
toute petite plate-forme pour abaisser une des colonnes. 
Derrière, vous trouverez le clavier pour désactiver le laser 
de communication. Non loin de là, il y a un endroit où 


deux explosions se produisent régulièrement. Allez dans 


w. 


le petit coin sombre tout proche et laissez-vous tomber 


= 
& 4 
A" L 


pour trouver le secret n°7 d'Upper Palace. 


Les filles et leur Makron.. 


Après avoir vu Ça, vous pouvez repartir sur Terre grâce 
au pod. Bon voyage, mais vérifiez bien que vous êtes 


tout seul. 


Avec 
vous êtes déjà au cinéma ! 
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Moto Racer 


Fait marrant, chez Delphine Software, l'éditeur, personne n'est passionné de deux-roues. Ils ont pourtant réalisé un 
produit exceptionnel où le comportement de la moto et l'animation du pilote sont très réalistes, sans rester canton- 
nés pour autant dans le domaine de la simulation. Vous devez donc adopter une technique et des réflexes de 
conduite assez proches de la réalité. Les trajectoires sur une moto peuvent se comparer à celles d'une voiture dans 
la plupart des cas, mais vous devez d'une part tenir compte du fait que son inertie est moindre (une moto pèse 
moins lourd), et d'autre part que l'angle d'inclinaison en virage est dicté par la vitesse. Vous compensez cette légè- 
reté dans le jeu par un élément qui n'existe plus dans le monde de la moto — en la personne de «monsieur Turbo». 
Pour la petite histoire, le turbo, qui a mis un certain temps à parvenir à maturité dans l'automobile, n’a fait qu'une 
apparition éphémère (Dieu merci) chez les motards. Yamaha avait sorti un modèle dans les années 80, équipé d'un 
turbo qui fit des ravages au propre comme au figuré. La XJ1200 devait développer plus de 150 chevaux, l'équivalent 
d'une 205 GTI 1,9 L entre les jambes, avec le côté «surprise» du turbo qui libérait toute sa puissance arrivé à un 
nombre de tours/mn déterminé, sans se préoccuper de savoir si vous rétrogradiez pour justement ralentir à cause 
d'un virage dangereux. Résultat, ce modèle sorti en série limitée a provoqué pas mal de gamelles (dans le meilleur 
cas). Kawasaki avait parallèlement sorti une 750 qui connut les mêmes déboires. Dans Moto Racer, c'est grâce au 
turbo que vous gagnerez ou... vous vautrerez. Il est quasiment impossible de finir dans les trois premiers sans utili- 
ser fréquemment le turbo. 


1. CE QU'IL FAUT SAVOIR SERRE 


virage en épingle 


( Remettre les gaz ou le turbo. 


Ralentir et tourner. 


METTEZ LE TURBO 


Le turbo qui, je vous le rappelle, s'actionne avec la barre 
d'espace, booste la bécane mais si vous effleurez un mur 
ou un concurrent, la chute est immédiate. Beaucoup de 
joueurs se plaignent de ne pas pouvoir tourner lorsqu'on 
l’'enclenche et c'est pourtant possible. Il suffit de lâcher 
très brièvement l'accélération avant d'appuyer sur la 
barre d'espace puis de réaccélérer ou tourner en toute 
liberté, sans relâcher ladite barre. N'hésitez pas à l'utiliser 
même brièvement et de manière quasi systématique sur 
toutes les lignes droites. Mais là où il est très précieux 
quand il est bien maîtrisé, c'est en sortie de virage : 
redonnez alors un coup de turbo arrivé aux trois quarts 
du virage et vous reprendrez de la vitesse, tout en vous 
écartant de l'extérieur de la courbe. Autre cas de figure, 
le cross : le turbo y est très utile pour franchir les bosses. 


QUELLE BÉCANE 
CHOISIR ? 


Le choix de la monture en fonction du circuit est impor- 
tant. Vous courez sur huit circuits avec un choix de huit 
motos par catégorie de course — cross ou vitesse. Il n'y 
a pas une seule bonne bécane pour chaque circuit mais 
deux ou trois, je vous les indiquerai circuit par circuit. Les 
paramètres importants sont : la vitesse de pointe, l'accé- 
lération et l’adhérence. Le freinage n'est vraiment impor- 
tant que sur les circuits Red City et Lost Ruins. 


AUTOMATIQUE 
OU MANUEL ? 


Vous avez en effet le choix entre le passage des vitesses 
en automatique ou manuel. La boîte automatique dans 
Moto Racer gère très bien les rapports mais si vous vou- 
lez faire péter les chronos, préférez le mode manuel. 
Vous gagnez entre 5 et 7 km/h en vitesse de pointe et si 
vous connaissez bien le circuit, une fois à fond, vous 
n'avez pas besoin de rétrogader plus bas qu'en qua- 
trième. Toujours dans l'optique de battre des records, 
prenez les vitesses manuelles et choisissez la moto noire, 
elle est moins maniable que certaines de ses consœurs 
mais bénéficie de la meilleure vitesse de pointe. 


PAR QUOI 
COMMENCE-T-ON ? 


Comme je vous le disais, je ne peux pas me qualifier à 
votre place, alors vous allez devoir souffrir (si ce n'est 
déjà fait), mais ne vous désespérez pas : on vous donne 
aussi des codes à la fin du dossier pour obtenir tous les 
modes de course. Un petit truc auquel on pense rare- 
ment, c’est de diminuer le nombre de concurrents (qui 
est fixé à vingt-quatre par défaut) en choisissant de n'en 
affronter que douze. Ceux qui figurent aux premières 
places iront toujours aussi vite mais vous aurez moins de 
monde entre eux et vous, donc plus de facilité à les rat- 
traper. L'une des règles absolues consiste à faire une 
croix sur les trois premières places quand vous décou- 
vrez un nouveau circuit, afin de bien repérer les endroits 
difficiles et les meilleures trajectoires à adopter. Une 
moto, c'est peut-être moins lourd qu'une voiture mais 
c'est aussi bien plus étroit, vous pouvez donc raser les 
murs où emprunter une ligne droite imaginaire, à travers 
une série de petites courbes qui se répètent, comme sur 
ces photos. 


Vous avez par exemple un droite/gauche/droite où les 
courbes sont de la même ampleur, imaginez donc une 
ligne droite qui les traverse sans toucher les bords. C'est 
ce qu'on appelle «trajecter» à mort (expression sans élé- 
gance mais tout le monde comprend). Cette méthode est 
applicable dans beaucoup d’endroits, elle demande 
cependant beaucoup d'anticipation et une bonne 
connaissance du circuit pour trouver ses marques. 


LES VIRAGES SERRÉS 


Un autre cas de figure difficile, commun au cross et à la 
vitesse, c’est le virage à angle droit — voire en épingle (un 
demi-tour) — là il va falloir manœuvrer d'une manière 
comparable à celle des camions. Si vous vous engagez 
dans un virage vers la droite de ce genre-là, vous devez 
vous placer bien à gauche de la piste, et arrivé à 4,5 
mètres de l'endroit où ça commence à tourner, ralentis- 
sez, tournez bien franchement et remettez les gaz (et 
même un petit coup de turbo) quand vous avez parcouru 
les trois quarts de la distance. Regardez les schémas ci- 
contre pour vous en inspirer. 


LES BOSSES 


Les trajectoires en cross sont un peu différentes parce 
que le terrain et l’adhérence affectent votre pilotage. 
Vous virez de manière plus violente pour déraper plutôt 
que de freiner et les nombreuses bosses vous interdisent 
les trajectoires optimales. En cross, il faut bien anticiper 
l'atterrissage. Après une bosse, se présente souvent un 
virage : s’il vire vers la droite, attaquez la bosse en diago- 
nale de gauche à droite et une fois en l'air, tournez votre 
engin vers la droite (ainsi, en reprenant contact avec le 
sol, vous êtes déjà placé dans la bonne direction). Autre 
chose, sauter c’est fun mais on va moins vite en volant 
qu'avec les roues plaquées au sol, évitez de «décoller» 
pour rien. En revanche, si vous avez à franchir deux 
bosses l’une après l’autre, mettez le turbo en grimpant la 
première de manière à atterrir à proximité du sommet de 
la deuxième. 
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Remettre les gaz ou le turbo. 


Ralentir et tourner. 


virage angle droit 


Pourquoi tourner 


OCDE DEN QTENU 


2. LES HUITS CIRCUITS nn 


En fonction du niveau de difficulté choisi, vous découvrez de nouveaux modes de jeu. En niveau moyen, vous 
finissez le championnat en activant le mode inverse, puis le mode Pocket-Bike. Le championnat en mode Diffi- 
cile vous donne, lui, accès au mode Pocket-Bike puis au mode Reverse. Les circuits à l'envers sont un peu 
désorientants mais les pocket-bikes sont vraiment déroutantes. Elles sont beaucoup moins maniables et vont 
bien plus vite que les motos normales. Je vous laisse le soin de les apprivoiser... Voyons ensemble, au préa- 
lable, les huit circuits dans le sens normal et choisissons les bécanes qui conviennent. 


BEACH BAY 


On entame, sur les chapeaux de roues, un circuit avec de longues courbes et une belle ligne droite au bord de la 
plage. ci, l'important c'est de foncer et de frôler les murs dans une grande majorité de virages. Voici les seules dif- 
ficuités que vous allez rencontrer. 


Il faut rouler sur la bande de sable au lieu de 
suivre la route bêtement, et on se retrouve par- 
faitement dans l'axe pour attaquer cette partie 
étroite. Le long virage qui vient après le pont 
(pour rejoindre la ligne d'arrivée) peut être pris 
de deux manières : soit très large, en utilisant 
ensuite le turbo sur une très longue partie, soit 
très serré et pratiquement à fond tout du long. 


Le rétrécissement de la chaussée, 
qui vient un peu plus loin. 


B- WEST WAY 


On commence les choses sérieuses en course de vitesse sur ce circuit. Quelques passages demandent un peu 
d'habitude mais on est récompensé le reste du temps par de bonnes lignes droites. Méfiez-vous des bords de la 


route, le long du canyon, car ils sont irréguliers. N'hésitez pas à freiner plutôt que de chuter si un adversaire gêne 
votre trajectoire idéale. 


wA Pour les pre- 
miers tours de 


circuit, elle est 
idéale. 


bécane ? 


netsrhesssisirenedierlesets Vous pouvez remettre le | 


Quelle bécane ? 


Après le tunnel, on 
continue en roue 
arrière : ça nous fait 
trois turbos quasi- 
ment d'affilée. 


Pour exploser le 
chrono entre 
amis. 


Là, on se trouve juste # 
après le pont. Un peu 
après ce panneau, si 
vous vous placez bien à 
gauche de la route, 
vous pouvez faire toute 
la descente en roue 
arrière, tout en tournant 
à fond vers la droite 
pour suivre la route. 


turbo un peu avant le 
tunnel. 


- Moto Racer 


Ici, on fonce en ligne droite. 
nc 
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> SNOW RIDE 


Mais Beach Bay n'était qu'une mise en bouche, les 
choses sérieuses commencent maintenant avec 
Snow Ride, la première course de cross. Elle est tel- 
lement dure (comparée à Dirt Arena, par exemple), 
que dans la version PlayStation, sortie un peu plus 
tard, l'ordre des circuits a été changé, de manière à 
proposer une difficulté plus progressive. S'il y a un 
circuit où le choix de votre monture est prépondé- 
rant, c'est bien celui-ci (avec Red City). Dérapages 
interminables, deux grosses lignes droites, et le 
reste n’est que souffrance, bosses qui finissent en 
ravins, virages serrés et concurrents qui se 
débrouillent très bien, rien que pour vous énerver. 
Le tracé est très technique, semé d'embûches et le 
plus important, c'est de rester debout. Vous aurez 
toutefois l’occasion de mettre la gouache dans la 
grotte qui vient après le tunnel bétonné, ainsi que 
sur le dernier tronçon, avant la ligne d'arrivée entre 
les falaises. 


Turbo tout du long. 


Turbo interdit, le 
virage à droite qui 
vient après est mortel. 


Et vous devez impérativement être placé sur la 
droite avant de le franchir, sinon c'est la chute. 
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Le virage d'après est prolongé par un 
ravin gigantesque. 
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L'adhérence est un 
facteur essentiel, 
alors pour vous faire 
la main, commencez 
avec la bleue. 


L'orange procure plus 
de plaisir... Il faut une 
bonne connaissance du 
circuit car sa supériorité 
en matière d'accéléra- 
tion se révèle fatale si 
elle est mal maîtrisée. 


) Anticipez bien ce 45 
- degrés à gauche, et 
vous n'aurez plus 
qu'à grimper en 
roue arrière jusqu'à 
l’arrivée. 


Voici le premier virage sérieux, qu'il faut attaquer en 
débordant carrément sur la gauche, dans la terre, pour 
que la série des petites courbes qui suivent se trans- 
forme en ligne droite. 


Il faut bien se déhancher pour 
attaquer ce droite/gauche. 
Arrivé au pont, lâchez l’accé- 
lérateur, vous arrivez généra- 
lement trop vite pour le 
prendre à fond les gamelles. 
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Un circuit moins dur que Snow Ride, des séries de 
bosses géniales pour «faire son kakou», mais attention 
aux nombreux virages à angle droit. Encore une fois, 
voler c'est bien mais on va moins vite que les deux 
roues collées au sol, alors les petites bosses sont à 
passer sans turbo. Deux passages bien difficiles à 
gérer, sinon c'est du tout cuit. À noter qu’on peut exé- 
cuter un saut extraordinaire à partir d'une petite 
bosse, et rebondir sur une affiche «Moto Racer, KTM» 
qui se trouve sur la gauche dans l’un de ces passages 


B>- DIRT ARENA peu 


Quand vous voyez ce panneau, faites gaffe, après 


difficiles. ça part très très serré à gauche. 
Quelle bécane ? 
(3 S'in'yena 
qu'une, prenez 
PPT celle-là — un vrai 
bonheur pour 
remettre la patate 


en sortie de virage 
sans se vautrer. 


RE T ET 
RAT CE ; 
gauche/droite très dangereux du circuit. L'affiche sur laquelle vous pouvez sauter, juste après 
c'est très serré à droite. 


Le deuxième 
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B>- LOST RUINS 


Si l'on attaquait les choses sérieuses en matière de course avec Rock Forest, voici Lost Ruins, 
l'heure de vérité pour ce qui est du cross. Jetez un coup d'œil à la carte pour vous en convaincre : 
ilne s'agit plus là de virages en épingle, mais de courbes en fer à cheval. On est dans la terre 3 
; É : : n «The virage» dans le tunnel : 
(mais pas la terre battue de Dirt Arena) — ici, ça glisse. Rappelez-vous qu'il faut remettre le turbo iL frei dé 
aux trois quarts des virages et anticiper votre position d'atterrissage quand vous vous envo- He ere en ir 4 
lez. Le premier virage sérieux après le départ est un demi-tour succédant à une bosse, il fau- CIIENTE LENCO 
dra quasiment exécuter un demi-tour en l'air pour être bien placé à la réception. 


Une bonne 
bécane pour évi- 
ter les chutes et 


uelle bécane ? 


Elle a tout ce qu'il 
faut : l'accélératil 


L'avant-dernier virage avant le tunnel dans 
la rocaille, freinez siouplaît ! 
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DB ROCK FOREST 


Oh ! lala ! J'en connais qui commencent à être largués. 
Rock Forest est très dur, ici tout est en trajectoire et en 
vitesse de pointe, vous ferez de nombreux tours avant 
d’oser mettre le turbo. Les virages apparaissent plutôt 
comme des courbes coulées mais vous ne devez pas 
perdre un centième de seconde avant de pencher de 
l'autre côté. Démarrez plein pot parce qu'après la longue 
descente, deux virages difficiles vous attendent. Ensuite, 
on peut jouer du turbo avant la montée qui mène aux 
maisons et de ces dernières jusqu'au virage situé devant 
le château. Les éoliennes passées, turbo jusqu'au mou- 
lin à vent, et ainsi de suite. 


tout le circuit. 


Lime > 
n ES 
: q Le Re 
Un exemple de trajectoire sur le premier virage dif- 
ficile après le moulin. 


Le virage du 
château est très 
long et très 
serré, attaquez- 
le en diagonale, 
de la droite vers 
la gauche. 


Le deuxième virage difficile, à la sortie 
duquel vous devez vous trouver au centre 
de la route. Si vous passez ces deux pre- 
miers virages, le reste va presque tout seul. 


mettre le turbo : c'est une perte de temps. 


Ça, c'est l'idéal mais ici, 
n'hésitez pas à freiner. 


Une belle ligne droite suivie d'une autre, les 
passages les plus rapides de ce circuit. 


Peu d'accélération mais 
une vitesse de pointe maxi- 
male... Quand vous aurez 
trouvé vos marques, vous 
ne désaccélérerez plus de 


Sur la petite série de bosses là-bas, pas la peine de 
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B»- RED CITY 


Terminé pour la course ! Voici la dernière, Red City, un circuit plus long que les autres et très technique. Il n'a l'air de 
rien et vous allez pourtant en baver. C'est le seul circuit où le paramètre freinage est essentiel à plusieurs endroits et 
vous verrez très vite pourquoi. Red City vous oblige à adopter des trajectoires impeccables. N'hésitez pas à lâcher 
l'accélérateur ou à freiner afin d’être bien placé pour franchir les obstacles suivants, vous vous rattraperez en met- 
tant le turbo sur la moindre portion de ligne droite. 


EU 


Ce tunnel est un cauchemar qu'il faut gérer au mieux. 
Attention, son petit frère vous attend beaucoup plus 
loin mais il est plus facile à passer. 


PEL: se 
= ” = 1 


Los 


ot 


Là-bas c’est la mort et de plus les adver- 
saires ne sont absolument pas affectés 
par ce virage à droite (très serré) qui vous 
amène jusqu'à la ligne d'arrivée. 


Ce virage est mortel, c'est là que vos freins entrent 
en action. 


Coupez le fromage en mordant largement sur ce 
Turbo en ligne droite sur toute la montée, trottoir. 
mais soyez prêt à braquer à gauche tout 


de suite après. 


3. LES CHEATS CODES sem RU RE LIERS 


Vous avez du mal, en dépit de tous ces conseils, et l'acharne- 
ment ne suffit pas à vous qualifier ? Voici comment faire... 
Tous ces codes sont à taper dans l'écran où vous devez ins- 
crire le nom du joueur. Si le code est bien entré, le jeu vous 
demande de taper votre nom à nouveau. Vous pouvez même 
les cumuler. Pour avoir accès à 
tous les circuits à 
l'envers 


Moto Racer 
ENTREZ VOTRE NOM 


Moto Racer 


Pour avoir accès à : A! 
/ ") T) f p 
tous les circuits : [5] ere Me er: 


Pour avoir les 
motos de poche 


Moto Racer 


> GREAT WALL 


La muraille de Chine c'est la jubilation garantie, la cerise sur le gâteau en cross — mais à condition de garder les yeux 


ouverts et de surveiller l’adhérence, parce que le sol en pierre donne la sensation très désagréable d'être couvert d'une Quelle bécane ? 
pellicule de poussière glissante. Si vous êtes arrivé jusque-là, vous commencez à avoir une certaine expérience ! Voici 

le dernier circuit avant la qualification pour le mode Reverse (si vous avez couru en difficulté moyenne) ou le mode 

Pocket-Bike (si vous avez choisi de courir en hard). Soyez vigilant, les bosses de la muraille de Chine vous feront exé- 1 

cuter les plus beaux sauts du jeu mais également les plus belles gamelles. Alors anticipez bien vos atterrissages s 


ès réduite. 
car la marge de manœuvre est très réduit Misez sur la sécu- 
rité en commen- 


5 
L SR an em: 22%) 
Là, vous mettez le turbo sur une très longue 
distance mais en tournant légèrement, 
c'est un vrai bonheur ! 


Vous devez franchir cette 
double bosse d’un seul bond, 
sous peine de ralentissement. 


Des endroits comme celui-là, il y en a 
quelques-uns, attention aux bousculades. 


Vous voilà prêts à «voler» de vos propres ailes et LU 
à attaquer les circuits à l'envers. Vous allez être 4 NS % 
surpris car les plus faciles deviennent souvent les Vous êtes mis au parfum dès le premier saut du circuit. 
plus durs en mode inverse. Les pocket-bikes, 

quant à elles, sont plus difficiles à maîtriser mais 

vont plus vite. Un peu déroutantes au début, elles 

constituent le dernier challenge du jeu. 


La palme de l’orginalité revient quand même 
à cette astuce, envoyée par un lecteur, qui permet 
de conduire les motos de course sur les circuits de 
cross et inversement. Pour ce faire, vous devez 
renommer des fichiers se trouvant dans le répertoire 
DATA, qui figure dans le répertoire où vous avez 


installé le jeu — par défaut : 
Program Files\MotoRacer (renommez £ , 
MOTOKTM.BPT en PCSOLUCE.BPT puis 2 2 
MOTOSPD.BPT en MOTOKTM.BPT et enfin 
PCSOLUCE.BPT en MOTOSPD.BPT). 


Seul problème : avec les motos de cross sur les cir- 
cuits de vitesse, vous n'allez pas assez vite pour 
vous qualifier, mais sinon c'est plutôt marrant. 


e? 


SOLUCE « au Et 
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près la destruction de l'Étoile noire 

par les rebelles, l’Empire est en crise 

et se cherche un nouveau leader pour 

le mener vers la victoire. Dans cette + 
période d'incertitudes, un homme sort de 
l'ombre : Jerec. À la tête d’un groupe de sept à 
Jedi noirs, il cherche par tous les moyens à 
prendre le pouvoir et se lance sur la piste 
d’une vallée Jedi où se trouve un sanctuaire 


qui permettrait d'acquérir la force de tous les + 4 ER LT Le © 
chevaliers Jedi décédés. Kyle Partan, un mer- É s d: De De tous les Doom- like qui sont sortis 
cenaire qui s'est déjà illustré dans son com- Li œ : ? Cu à 

y. à bat pour la rébellion (dans Dark Forces), va ! ' . e HE UA © + 5 PE us É 

D À M0 tenter de le stopper. Mais dans sa lutte, il £ a . 

SEP … découvrira qu’il est en fait lui-même un che- D à _ pot , » cette année, Jedi Knight est de loin mon 

à  valier Jedi et que la puissance du côté obscur , ÿ Ù > o GA TE 
“| est affreusement attirante. Résistera-t-il ou —_—— 


succombera-til : cela dépend de vous ! 5 À 2, à 5 préféré Cest peut-être ps le plus 


YA 


ed 


beau, bien sr certains éléments 


graphiques soient éomans (les AT-ST 


El exemple), mais c et de Loin celui qui 


D A4 


pre du scénario, de l'ambiance et de 
Ed 


la richesse de jeu Les plus incroyables. 


Voilà un titre que vous ne devez louper 


Jedi noir ou Jedi blanc ? 


$ éd éditeur 
UCAS À TSJENTERTAINMER Dans le jeu, vous êtes libre de devenir Jedi noir ou Jedi blanc. Cela changera (légèrement) 
| les scènes cinématiques intermédiaires mais vous donnera surtout accès à des pouvoirs 

us confi iguration Jedi complètement différents. 
90 Pour savoir vers quelle voie vous vous dirigez, appuyez sur la touche «Echappe» et cliquez 
MHZ, 16 MO k © $ ; 3 
sur la ligne «Pouvoirs Jedi». Vous verrez alors un écran, avec un curseur en bas qui 


#7 «6 MO EN RÉSEAU), VGA, LE # indique votre tendance. 


textes et voix Pour aller du côté obscur, vous devez, dès le début du jeu, tuer tout le monde (y compris 
EN FRAN s les civils) et attribuer des étoiles aux pouvoirs noirs dès qu'ils seront disponibles. 

4 } Ç Pour aller du côté lumineux, il faudra au contraire essayer de tuer le moins possible de 

de. sortie civils et sélectionner des pouvoirs blancs. 

DÉCEMBRE 1997 Lorsque vous arriverez à la fin du niveau 14, selon la voie que vous avez prise, le curseur 


penchera définitivement dans un sens ou dans l’autre et vous ne pourrez plus rien y faire : 
votre destin sera tracé. 


Cette solution permet (en plus de vous amener à la fin du 
jeu) de trouver tous les secrets. Même si certains peuvent 
être difficiles à obtenir, je vous conseille tout de même de 
tous les avoir car la puissance de votre personnage sera 


alors considérablement accrue et la fin du jeu plus facile. 


Mission 1 : 
sur Nar-Shaddaa 


Prenez la recharge sur la table à gauche de la vôtre, puis 


sortez par la droite et sautez au-dessus du bar pour 
prendre les objets sur l'étagère et sous le bar. Avancez 
jusqu'à ce que vous passiez sous un premier ventilateur : 
vous arrivez dans un couloir avec un grand vide à droite. 
Passez entre les poutres afin de descendre sur la plate- 
forme à droite, prenez les objets puis ressautez dans le 
couloir (S1). Enfoncez le bouton au fond du couloir et pas- 
sez la porte rapidement. Vous débouchez dans un autre 
couloir qui surmonte le vide à gauche. Passez entre les 
poutres à gauche et longez la petite passerelle pour 
prendre les objets, puis ressautez dans le couloir. Avan- 
cez jusqu'au promontoire, au-dessus du vide : un pas- 
sage sur la droite permet d'en faire le tour. 

Placez-vous ensuite sur l'élévateur et descendez-en tout 
de suite : vous trouverez des objets en dessous, mais pre- 
nez-les vite avant que l'ascenseur redescende. Replacez- 
vous sur l’élévateur pour monter, traversez la passerelle 
(de cette dernière, vous pouvez sauter sur la plate-forme 
située à droite pour prendre une recharge, mais il faudra 
alors sauter vers le bas et reprendre l'ascenseur). Mar- 
chez jusqu'à la salle où se trouvent trois caisses noires : 
une recharge de bouclier est cachée derrière elles. Allez 
jusqu'à la porte surmontée d'un ventilateur, ouvrez-la, tra- 
versez la passerelle (S2) et entrez dans la salle en face. 
Sautez sur le rail pour descendre dans la salle inférieure. 
Actionnez le bouton qui se trouve près de la base du rail, 
puis courez pour monter l'escalier et attendez près de la 
seconde grue. 

Quand l'élévateur est descendu, sautez rapidement des- 
sus et attendez d'arriver en haut (S3). Avancez vers le 
second rail afin de tomber dessus. Ouvrez la porte et 
actionnez le bouton qui se trouve dans le coin de la salle, 
puis placez-vous sur l'ascenseur afin de monter. Allez au 
bout de la salle et activez le bouton près des ordinateurs. 
Sortez alors rapidement par la porte et sautez sur le 
deuxième élévateur qui survient. Attendez que l'élévateur 
arrive en haut (il est possible de sauter sur la passerelle à 
mi-chemin du trajet de l'élévateur pour prendre les objets, 
mais il faudra alors ressauter sur le rail et rappeler de nou- 
veau l’'élévateur) et avancez. 

Dans la longue salle, passez la porte sur votre droite, 
poussez le bouton à gauche, puis entrez dans la salle sui- 
vante. Sautez dans la trappe qui s'est ouverte, actionnez 
le bouton et montez sur l'élévateur quand il sera des- 


cendu. Actionnez de nouveau le bouton tout en étant sur 


l'élévateur et attendez d'être en haut pour sauter sur la 


plate-forme. Avant de passer la porte, allez dans l’un des 
coins du couloir, montez sur l'ascenseur, prenez les 
objets et sautez dans le trou de l'ascenseur pour revenir 
sur la plate-forme. Passez alors la porte, suivez le couloir, 
traversez la passerelle (S4) et avancez tout droit. N'ouvrez 
pas tout de suite la porte : montez grâce à l'ascenseur sur 
la gauche, prenez les objets et appuyez sur le bouton 
pour rappeler l'ascenseur, afin de descendre. Ouvrez la 
porte, sautez dans la fosse et ressortez par l'autre côté. 
Prenez les recharges cachées derrière le panneau à 


Les 6 secrets de la mission 1 


gauche, ainsi que les objets qui se trouvent dans un des 
coins de la pièce. Sautez dans le trou sur la droite et sui- 
vez les couloirs jusqu’au panneau de contrôle. Actionnez 
le bouton puis sautez dans le trou juste à droite et faites 
rapidement le chemin en sens inverse pour ressortir en 
sautant par le trou d'où vous êtes arrivé. Attendez que le 
panneau finisse de bouger et vous aurez accès à un autre 
trou. Descendez le couloir en pente (S5), appelez l'ascen- 
seur grâce au bouton et descendez. Passez la porte qui 
se trouve sur la gauche (S6) et suivez le couloir. En 


ouvrant la porte suivante, vous terminerez le niveau. 


Les 8 secrets de la mission 2 


Laissez-vous tomber sur la plate-forme placée sous la 
rampe pour prendre les munitions. Ressautez sur l'aire 
d'atterrissage et bondissez sur la plate-forme à droite de 
la rampe (d'autres objets). Sautez enfin en bas deux fois 
puis entrez dans le conduit : prenez le bras du robot 8t88 
en passant dessus et attendez que la porte s'ouvre. 

Suivez ensuite les conduits (il n'y a qu'un chemin pos- 
sible) jusqu'à la sortie, prenez les objets qui se trouvent 
dans le renfoncement à droite, passez la porte. Descen- 
dez la pente et sautez dans la salle en dessous, suivez le 


second conduit (S1). Continuez jusqu'à ce que vous arri- 


viez à une succession de pentes. Au lieu de gravir les 
pentes, sautez sur la rampe qui traverse le vide. Remon- 
tez grâce à l'ascenseur et prenez l'ascenseur suivant. 
Vous voilà dans un endroit stratégique : tuez tout le 
monde avant de sauter dans la salle. 


Montez la rampe, passez la porte et allez à gauche. Tra- 
versez l'esplanade et entrez dans la seconde salle. Tout 
au bout, il y a une fosse où vous apercevez des caisses : 
tombez sur la caisse la plus haute puis sautez sur les 
caisses en dessous. De cette position, tuez les types en 
bas, prenez les grenades sur le rebord et descendez en 
sautant sur la caisse un peu plus bas. 

Tournez vers la gauche et prenez le passage souterrain. 
Tournez encore à gauche dans passage et vous arriverez 
dans une salle remplie de caisses. Sautez sur les caisses 
pour atteindre l'ascenseur de l’autre côté. Vous arrivez 
au-dessus d'un tapis roulant arrêté. 

Descendez dessus puis sautez sur la plate-forme à 
gauche. Enfoncez le bouton : le tapis se met en route. 
Descendez par le couloir sur la gauche, traversez la petite 
salle, descendez la pente, allez à gauche. Dans la salle 
des caisses, prenez l'autre passage souterrain et tournez 
tout de suite à droite. Vous revoilà dans la salle des 
caisses. Rejoignez l'ascenseur au bout pour vous retrou- 
ver au-dessus du tapis roulant et attendez qu'une caisse 
passe pour sauter dessus. Attendez que la caisse arrive 
tout en haut pour sauter sur le côté. 

Allez à gauche et ouvrez la porte en appuyant sur le bou- 
ton. Sautez au-dessus des caisses à gauche et entrez 
dans la salle en haut de l'escalier. Prenez la clef rouge qui 
se trouve à droite, sortez de la salle, ressautez au-dessus 
des caisses et repassez la grande porte en appuyant sur 
le bouton. Traversez le rail qui fait face à la porte bloquée 
par un bouclier. Enfoncez le bouton face à la porte puis 
ouvrez la porte et enfoncez le bouton qui se trouve à 
l'intérieur de la salle. Ressortez, allez à gauche et traver- 
sez le rail. 

Dans la salle des caisses (S2), montez la pente. 
Continuez jusqu'au grand tapis roulant et allez au fond 
pour monter sur la pente. Attendez qu'un container 
passe pour sauter dessus afin de rejoindre la pente d'en 
face. Répétez cette opération pour arriver tout en haut et 
progressez jusqu'à la grande salle (S3). Actionnez le bou- 
ton qui se trouve dans le passage sous le rail puis sautez 
sur le rail. Allez au bout dudit rail et attendez que ce der- 
nier traverse la salle pour sauter sur la plate-forme. 
Sautez de là sur le rail en dessous. Actionnez le second 
bouton, montez sur le rail et allez au bout : dès que l'autre 
rail passe devant vous, avancez dessus et allez à son 
extrémité. Descendez alors dans le couloir, sautez dans 
le trou, remontez le tapis roulant et attendez qu'un des 
élévateurs ait déposé une caisse pour sauter dessus. 


Arrivé en haut, allez au bout du second tapis roulant puis 
descendez. Ouvrez la grande porte grâce au bouton. Sau- 
tez sur les caisses à gauche (S4), puis descendez par les 
caisses qui font comme un escalier. 

Traversez le troisième tapis roulant et sautez dans la salle à 
gauche. Attendez l'ascenseur afin de monter (S5). Sautez 
Sur le tapis roulant puis sur l'ascenseur en face. Ce second 
ascenseur vous amène tout en haut (S6, S7). Suivez les 


couloirs (S8) et vous arriverez à l'aire d'atterrissage. 


Mission 3 : retou 
a la maison de Sulon 


Allez vers la gauche de la maison (S1, S2) et poussez les 


volets de la fenêtre du milieu pour entrer. Passez la porte 


à gauche puis la porte en face. Tombez dans le trou barré 


Les 8 secrets de la mission 3 


par une poutre. Sortez de la pièce, suivez le couloir (S3), 
montez les escaliers et passez la porte sur le premier 
palier. Passez la porte de l'autre côté de la salle circu- 
laire : vous voilà dans une sorte de garage. Prenez la clef 
rouge qui se trouve dans le coin au fond à gauche, puis 
retournez dans l’escalier et continuez de monter. 


Dans la chambre où se trouve le trou dans le sol, prenez 


REC AT 


Pour activer un cheat code, appuyez sur la 
touche «T» comme pour envoyer un message, 
puis tapez l’un des mots suivants et appuyez 
sur la touche «Entrée» ensuite. 


Jediwannabe 1 : invulnérabilité. 
Jediwannabe 0 : arrête l’invunérabilité. 

Red5 : toutes les armes. 

Bactame : santé et bouclier remis à fond. 
Eriamjh : vol. Utilisez les touches pour sauter 
ou vous accroupir (retapez ce code pour le 
couper). 

Pinotnoir x : pour accéder directement au 
niveau x qui peut prendre la valeur de 1 à 21. Si 
vous tapez une valeur supérieure à 8, il faut 
mettre le deuxième CD dans le lecteur, sinon le 
jeu plante. 

Imayoda : une étoile dans tous les pouvoirs 
neutres et les pouvoirs blancs. 

Sithlord : une étoile dans tous les pouvoirs 
neutres et les pouvoirs noirs. 

Raccoonking : une étoile dans tous les pou- 
voirs Jedi. 

Deeznuts : ajoute une étoile à tous les pou- 
voirs disponibles. 

Yodajammies : redonne toute la force. 
5858lvr : montre la carte complète avec tous 
les ennemis. 

Wamprat : donne tous les objets. 


Donc, pour être un chevalier Jedi à fond dans 
les pouvoirs obscurs et lumineux, il faudra 
taper «raccoonking» une fois, puis plusieurs 
fois «deeznuts». 


l’autre porte, traversez la cuisine et vous arrivez dans un 
espace verdoyant. Enfoncez le bouton rouge près de la 
porte qui se trouve sur votre droite (S4), passez la porte, 
montez l'escalier, franchissez la porte suivante, traversez 
le couloir (S5) puis passez les deux portes suivantes. 
Vous arrivez dans un long couloir qui donne sur un bassin 
avec de nombreuses portes. Montez le petit escalier et 
prenez dans la salle à gauche la clef jaune sur la table. 
Retournez dans le couloir et passez la dernière porte sur 
la droite avant le bassin. Descendez dans la salle pour 
prendre la clef bleue qui se trouve dans la niche du pilier 
central. Revenez dans le couloir et sautez dans le bassin. 
Plongez dans le trou qui se trouve au fond de l'eau vers la 
droite (S6) et suivez le conduit. Vous atteignez une salle 
de contrôle : actionnez le verrou jaune et le verrou bleu 
(grâce aux clefs), puis revenez dans le bassin par le che- 
min inverse. Sautez de l'autre côté du bassin en passant 
par les extrémités du barrage qui coupe le bassin en 
deux. Passez la porte et suivez les couloirs jusqu'à un 
second bassin, rempli d'une matière brune et nocive. En 
utilisant les rebords et les différents murets, rejoignez 
l'autre côté du bassin (S7). Traversez le couloir faible- 
ment éclairé (S8) et laissez-vous tomber dans la salle au 


bout pour finir le niveau. 


Vous obtiendrez automatiquement deux étoiles 
Jedi dans les nivéaux 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16 et 18. 
Si vous trouvez tous les secrets d'un niveau, 
vous obtiendrez aussi une étoile supplémen- 
taire, ce qui vous fera au plus quinze étoiles car 
seuls quinze niveaux détiennent des secrets. 
Cela fait donc au total trente et une étoiles sur 
les trente-deux que l’on peut avoir au maxi- 
mum. 

Ilest donc évident qu'il faudra détenir tous les 
secrets si vous voulez avoir un chevalier Jedi 
puissant. C'est pourquoi la solution indique 
comment trouver chacun desdits secrets. 
Remarque : tant que vous n'aurez pas le sabre 
laser (fin du niveau 3), vous ne pourrez utiliser 
les étoiles acquises (mais elles sont conser- 
vées en attendant). 


Mission 4 : à 
le sabre laser Jedi 


ENFIN, LE SABRE LASER ! 


Vous commencez le niveau avec le sabre laser (si vous 


voulez vous entraîner, activez le bouton dans la petite 
pièce puis détruisez la boule qui apparaîtra). Sortez de 
la salle en passant par la grille au sol. Détruisez la grille 
suivante avec le sabre laser. Suivez les couloirs jusqu'à 
la porte, ouvrez-la en enfonçant le bouton à côté puis 
montez la pente qui se trouve derrière. Allez ensuite 
vers la droite et descendez dans le canal rempli d'eau. 
Entrez dans la conduite à droite (S1) et remontez le 
courant. Allez ensuite dans le tunnel sur la gauche et 
passez en vous accroupissant sous la grille qui bloque 
le passage. Plongez dans l'eau qui court le long du 
conduit suivant afin d'être emporté par le courant. Utili- 
sez le sabre laser pour détruire la grille qui bloque le 
passage sous l’eau et le courant vous emportera dans 
une nouvelle salle. Remontez à la surface en sautant 
sur une passerelle en forme de «Y». 

Allez vers le bout de la passerelle qui remonte (S2) et 
sautez vers l'issue sur la gauche. Remontez le canal en 
utilisant les rebords (le courant est très fort) et sautez 
de là dans le canal qui se trouve en dessous. Laissez- 


vous emporter par le courant jusqu'au bassin (S3, S4). 


Sortez du bassin par le canal d'évacuation situé en 
face et sautez dans le bassin suivant, qui est vide (S4). 
Passez par l'ouverture et suivez le canal jusqu’au bout. 
Sautez alors vers le bâtiment à droite qui ressemble à 
un toit de hangar. En sautant sur les poutres et les 
rebords de ce toit et en passant les ouvertures, vous 
pourrez le traverser et atteindre une autre canalisation. 
Sautez dans la canalisation et laissez-vous emporter 
par le courant (S5). Vous tombez dans un grand puits 
rempli d'eau. Sauvegardez puis nagez rapidement vers 
le fond pour passer les deux ouvertures, afin de vous 
retrouver à l’intérieur de la colonne au centre du puits. 
Remontez alors rapidement dans la colonne. 

Accroupissez-vous pour actionner le bouton dans la 
salle au sommet, puis replongez dans la colonne et 
faites le chemin en sens inverse. Vous remarquez 
qu'une porte s’est ouverte dans le puits : passez par là 
et suivez le canal. Lorsque vous arriverez dans un 
grand bassin, allez vite sur la droite pour sortir de l'eau. 
Prenez l'ascenseur au bout du couloir pour monter, 


puis l'ascenseur suivant pour descendre. Après avoir 
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tué les créatures qui flottent dans l’eau, jetez-vous 
dans le bassin et sortez de l'eau par l'issue située au 
fond à gauche (S6). Marchez dans le canal vide et sau- 
tez au-dessus du rebord droit dès que possible. Sortez 
du bassin en faisant attention aux mines (lancez une 
grenade dessus pour les faire exploser), passez la 
porte à droite, entrez dans l'ascenseur à gauche et 
actionnez le bouton pour monter. Actionnez le bouton 
face à l'ascenseur puis reprenez l'ascenseur. Appuyez 
sur le bouton dans l'ascenseur pour descendre, et sor- 


tez par la grande porte ouverte à gauche. 


l’entrée est recouverte par un tapis (S5) . 

Sautez sur la rambarde à droite afin d'aller sur le toit der- 
rière le tapis. Suivez le toit qui fait le tour de la place et 
descendez au bout sur la plate-forme. Passez la porte 
sur la gauche (S6), traversez la maison mal éclairée et 
sautez de la terrasse sur les toits. Allez au bout des toits 


pour arriver dans le palais. 


Traversez la piscine (S1) et allez à droite jusqu'à la porte. 
Traversez les couloirs puis le pont. Continuez à marcher 
jusqu'à ce que vous arriviez dans la ville. Entrez dans la 


première maison (S2) et traversez-la pour vous retrouver 
de l’autre côté. Franchissez le pont et avancez en allant 
toujours vers la droite. Passez par la porte ouverte au 
bout de la ruelle, à droite de la halle commerçante (S3). 
Juste avant d'arriver à la grande place commerçante 
(S4), prenez le couloir en pente sur votre gauche. 

Il'y a en haut de la pente une porte sur la gauche, mais ce 
n'est pas ce qui nous intéresse : sautez sur la rambarde, 
faites demi-tour et sautez sur le toit. Sautez ensuite sur le 
balcon à gauche et entrez dans la maison. Traversez 


ladite maison et avancez jusqu'à la demeure dont 
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Au fur et à mesure des niveaux, de nouveaux 
pouvoirs seront disponibles. En voici la liste. 


Pouvoirs 

célérité 

supersaut 

préhension 

vision 

guérison ou télékinésie 
persuasion ou paralysie 
protection, aveuglement 
ou regard de mort, éclairs 
foudroyants 

absorption ou destruction 


Niveau 


Mission 6 : 
dans le sombre 


Faites attention car le début de ce niveau est miné : il faut 
donc progresser lentement, faire régulièrement des sau- 
vegardes et lancer une grenade sur chaque mine que 
vous repérez pour la faire exploser (vous pouvez aussi 
utiliser la célérité pour passer rapidement avant qu'elles 
explosent). Traversez le bâtiment qui ressemble à une 
étable puis descendez l'escalier à droite. Entrez dans la 
maison et montez l'escalier au fond. 

Essayez d'ouvrir la porte puis détruisez le droïde caché 
derrière la porte, pour la débloquer et passer dans la mai- 
son suivante. Sortez par l'ouverture au fond et traversez 
l'espace entre les deux maisons en allant vers la droite. 
Entrez dans la maison en ruines en vous accroupissant et 
Sautez dans le trou au milieu des décombres. 

Prenez les charges explosives qui se trouvent en haut de 
l'escalier, en face de vous, puis revenez un peu sur vos 
pas et allez à droite. Descendez le premier escalier, plon- 
gez dans l'eau et allez à droite (S1). Allumez votre lampe 
frontale (touche F2) pour y voir plus clair et passez par le 
trou au milieu de la pièce, puis nagez rapidement vers la 
gauche pour revenir à la surface. Suivez les couloirs 
jusqu'à l'ascenseur. Arrivé en haut, traversez la salle des 
droïdes et le long couloir : après la porte, vous débou- 
chez sur une grande aire, face à la forteresse. Regardez 
bien la carte : l'entrée de la forteresse se trouve exacte- 
ment à l'opposé. 


Laissez-vous tomber dans l’aire et faites-en le tour pour 


rejoindre l'entrée. Il y a beaucoup d'ennemis que vous 
pouvez tuer et des droïdes qui vous soigneront si vous 
les touchez. Au sujet des AT-ST, je vous conseille de les 
laisser tranquilles car ils sont très costauds (si vous vou- 
lez quand même les attaquer, il faut les charcuter au 
sabre laser par-derrière ou par-dessous car ce sont les 
endroits où le blindage est le moins épais) . 

Lorsque vous êtes devant la pente de l'entrée, vous 
remarquerez qu'elle est bloquée par une dalle d'acier. 
Faites alors demi-tour et allez dans l’une des deux salles 
symétriques qui se trouvent juste en face. 

Actionnez le bouton que vous trouverez dans cette pre- 
mière salle puis activez votre pouvoir de célérité et courez 
vers l’autre salle symétrique, afin d’actionner le second 
bouton. Courez alors (il est possible de passer par la 
fenêtre à côté du bouton) vers l'entrée de la forteresse. 
Dès que vous êtes à l'intérieur, faites demi-tour et courez 
le long du pont pendant qu'il est encore en place. Vous 
voilà sur les plates-formes qui ceinturent la forteresse. 
Faites alors le tour et sautez dès que possible de la plate- 
forme vers l’une des entrées qui se trouvent dans les 
coins de la forteresse (on les répère à cause des tourelles 
laser qui défendent ces entrées). Faites le tour de la forte- 
resse pour rejoindre le hall où se tient un officier dans un 
poste de contrôle dont la porte est verrouillée. Faites 
alors une sauvegarde puis activez le bouton sur le mur et 
traversez la salle en utilisant comme un pont la dalle de 
béton qui descendra. 

Actionnez rapidement le bouton de l’autre côté puis pla- 
cez-vous sur la seconde dalle de béton (celle qui a des 
«picots» ou des «dents») et attendez qu'elle remonte. 
Glissez-vous rapidement dans l'ouverture que vous trou- 
verez face à vous lorsque la dalle remontera. Avancez 
vite jusqu'à la grille et utilisez le sabre laser pour la cas- 
ser. Mettez la grille suivante en mille morceaux pour des- 


cendre dans la salle où se trouve l'officier. 
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Enfoncez le bouton, brisez rapidement la grille en des- 
sous à coups de sabre laser et passez par là. Entrez dans 
le cœur de la forteresse et actionnez le bouton au fond, à 
gauche de la porte dorée. Attendez alors patiemment 
que la porte s'ouvre (c'est un peu long) et allez vous pla- 


cer à l’intérieur. 


Mission 7 Ê Yun 
l’obscure jeunesse 


RESTE-T-IL UN ESPOIR POUR YUN ? 

Dans ce niveau vous n'avez à affronter qu’un Jedi, mais 
c'est loin d’être facile. Utilisez vos cuves bacta pour récu- 
pérer de l'énergie et essayez de frapper juste après que 
Yun a porté un coup. Surtout, utilisez le bouton de tir 2 
pour que le sabre laser fasse plus de dégâts (vérifiez la 
touche correspondante dans les options de jeu). 

Remarque : Yun a beau être du côté obscur, il utilise 
l'aveuglement et la persuasion, alors que ce sont des 


pouvoirs blancs. Tout n'est peut-être pas perdu pour lui. 


Allez vous placer sur la dalle au fond de la salle et atten- 
dez qu'elle descende pour détruire au sabre laser la grille 
qui se trouve dans le conduit. Attendez sur la dalle qu'elle 
remonte (S1) et sautez alors dans l’espace derrière la 
grille. Détruisez le panneau de commande et attendez 
encore l'ascenseur pour sauter dessus. Attendez d’arri- 
ver tout en haut pour sauter sur la terrasse. Avancez un 
peu et allez vers le rebord droit de la terrasse, puis sautez 
sur la corniche qui se trouve en contrebas. 

Suivez cette corniche pour arriver sur le premier toit. Pas- 
sez sur les poutrelles dudit toit pour atteindre le second. 
Des poutrelles de ce dernier, sautez vers l'ouverture qui 


se trouve en dessous. 


Suivez alors le conduit d'aération (S2, S3) et sautez au 
bout dans la salle des ordinateurs. Allez au bout du cou- 
loir, descendez la rampe jusqu'à l'étage d'en dessous et 
appelez l'ascenseur au fond. Actionnez le bouton dans 
l'ascenseur pour descendre, puis prenez l'élévateur sui- 
vant. Losrque vous pénétrerez dans la salle, un dragon 
Kell surgira. Il n’est pas très difficile à battre : utilisez votre 
sabre laser et le pouvoir Jedi de célérité pour frapper le 
dragon (reculez à chaque fois qu'il tente de vous frapper). 
Actionnez ensuite le bouton qui se trouve dans la salle au 
fond et le bouton de la pièce qui vient de s'ouvrir à côté, 
pour faire revenir l'élévateur. Remontez sur l'élévateur 
puis dans l'ascenseur. Faites remonter l'ascenseur puis 
montez sur les caisses, pour sauter par l'ouverture dans 
le plafond de l'ascenseur (ou utilisez le supersaut : c'est 
plus facile). 

Sautez ensuite sur la plate-forme qui se trouve un peu en 
dessous et défoncez la grille à coups de sabre laser. Tra- 
versez la salle suivante en sautant sur les poutrelles 
d'acier et au bout du couloir, sautez sur le contrepoids 
qui passera devant vous. Sautez encore sur le contre- 
poids d'à côté, et de là dans le grand conduit circulaire 
que vous verrez. 

Avancez : le sol se dérobe sous vos pieds et vous faites 
une longue chute sans vous blesser. Sautez au-dessus 
du rebord gauche et allez dans le couloir qui part à 
gauche, vous arrivez au-dessus d’un gros tuyeau de cli- 
matisation. Attendez qu'il n'y ait plus de bruit pour sauter 
à l'intérieur et prenez un peu d'élan (S4). Dès que le bruit 
commence à devenir fort, courez : vous êtes ainsi pro- 
pulsé par le vent sur le bâtiment situé de l’autre côté (S5). 
Prenez le passage au-dessus du second tuyau et sautez 
Sur la plate-forme où se tiennent les stormtroopers. Des- 
cendez ensuite en sautant de plate-forme en plate- 
forme. Accroupissez-vous pour passer la porte et pre- 
nez l'ascenseur sur votre gauche. Actionnez le bouton 
pour monter. Traversez le couloir et lorsque vous arrivez 
sur la grande aire, courez tout de suite vers la plate- 
forme à droite pour éviter de tomber. Attendez le vais- 
seau de Jan. 


Avancez tout droit et prenez l'escalier au fond à gauche. 
Passez en vous accroupissant sous le tuyau et sautez 
dans la cour (S1). Allez vers la gauche jusqu’à la porte 
verrouillée et passez alors par l'ouverture à gauche sous 
le pipeline (il faudra vous accroupir). Passez entre les 
bâtiments et sautez vers le bas puis montez la rampe 
pour entrer dans le poste de surveillance. 

Prenez la clef qui se trouve sur la dernière étagère à 
droite. Revenez à la porte verrouillée en montant sur le 
toit du poste de surveillance et en sautant au-dessus du 
vide pour vous retrouver au point de départ. Une fois la 
porte verrouillée passée grâce à la clef, vous arrivez dans 
une salle circulaire avec des plates-formes qui font le tour 
d'un grand réservoir, au centre. 

Le but est de vider le réservoir pour pénétrer à l'intérieur. 
Vous trouverez des interrupteurs à chaque étage : ils ont 
pour but de transvaser le carburant. Au départ, ça paraît 
complexe et on imagine une combinaison, mais en fait il 
suffira d'actionner un seul interrupteur pour que le réser- 


voir se vide ! 


LE NIVEAU LE PLUS GROS QUE VOUS VERREZ JAMAIS 
DANS UN DOOM-LIKE 

Bon, allons-y : n’actionnez pas l'interrupteur qui se 
trouve en face de vous au bout de la passerelle, mais 
allez plutôt vers la gauche. Passez la porte orange qui se 
trouve au bout pour entrer dans le bâtiment (S2). Des- 
cendez la pente et passez la porte suivante pour vous 
retrouver sur la passerelle d'en dessous. Suivez la passe- 
relle pour atteindre un ascenseur. 

Avant d'appeler l'ascenseur, actionnez l'interrupteur qui 
se trouve au bout de la passerelle, c'est le seul qui vide le 


réservoir correctement et il ne faudra plus toucher à 
aucun interrupteur de ce type ensuite (si vous prenez la 
solution en cours et que vous avez déjà touché à d'autres 
interrupteurs, assurez-vous d’enfoncer cet interrupteur 
en dernier avant d'aller au réservoir). 

Appelez l'ascenseur et descendez tout en bas, passez la 
porte sur la droite et accroupissez-vous pour traverser le 
couloir bas de plafond (S3). 

Sautez dans le trou de la dernière alcôve à droite et 
accroupissez-vous pour rejoindre la passerelle. Allez à 
droite et prenez l'ascenseur qui se trouve à côté de 
l'interrupteur (rappel : ne touchez pas l'interrupteur). Allez 
au bout de la passerelle pour prendre la clef et sautez 
dans l’alcôve à gauche. 

Vous revoilà dans le couloir bas de plafond. Ressautez 
dans l’alcôve qui se trouve dans le coin opposé à la porte 
et revenez sur la passerelle. 

Allez à gauche pour tomber sur la passerelle d'en des- 
sous. Faites demi-tour (S4), passez devant un autre inter- 
rupteur (pas touche !) et franchissez la porte jaune au 
bout de la passerelle, Actionnez le bouton à l'intérieur 
puis prenez l'élévateur pour descendre. 

Sautez enfin sur la plate-forme qui ceinture le réservoir et 
allez dans la cabine qui fait face au sas. Actionnez le ver- 
rou rouge et entrez dans le réservoir. Fermez le sas en 
actionnant le verrou à côté, traversez le pont et actionnez 
le second verrou pour sortir du réservoir de l’autre côté. 
Sautez dans le couloir en face et descendez grâce à 
l’'élévateur. Actionnez la porte qui se trouve dans la 
salle suivante (S5, S6, S7), puis enfoncez le bouton au 
bout du couloir : le sol s'ouvre sous vos pieds, vous 
permettant d'accéder à une longue salle parcourue par 
deux pipelines. 

Marchez sur le pipeline de gauche pour atteindre l'autre 
côté (S8, S9) puis passez la porte au fond. Allez dans la 
salle qui se trouve juste à droite, il s'y trouve trois écrans 
de contrôle avec chacun un bouton en dessous. Action- 
nez le bouton gauche, puis le bouton du milieu, et ensuite 
le bouton droit (il faut à chaque fois attendre que l'écran 
placé au-dessus s'éteigne). 

Avancez ensuite jusqu'à l'ascenseur pour descendre. 
Enfoncez le bouton rouge en face de vous et passez 
dans le couloir gauche. Vous voilà dans le réseau des 
pipelines, qui sont fermés par de grands sas (vous 
venez d'ouvrir le premier). Pour progresser dans ce 
réseau, il faudra à chaque fois refermer un sas avant 
d'ouvir le suivant. 

Commencez par refermer ce premier sas en sautant sur 
le rebord droit et en actionnant le verrou qui se trouve un 
peu en hauteur. Allez au sas suivant en marchant sur les 
rebords du pipeline. Ouvrez-le en actionnant le verrou, 
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passez-le et refermez-le en actionnant ledit verrou de 
l'autre côté du sas. 

Suivez le couloir qui fait un coude et passez le sas suivant 
(toujours la même manipulation). Vous arrivez à un 
embranchement avec deux pipelines. Oubliez le pipeline 
de gauche et entrez dans le pipeline de droite, puis pas- 
sez le sas, mais ne le refermez pas tout de suite. Abattez 
depuis votre position les soldats qui se tiennent dans le 
poste de contrôle (il est ensuite possible de sauter par la 
fenêtre dans le poste de contrôle pour prendre tout ce 
qui s'y trouve. Ce poste est d'ailleurs relié à l’autre poste 
qui surveille le pipeline de gauche, que vous n'avez pas 
pris, mais n'oubliez pas de revenir au pipeline de droite 
quand vous aurez fini votre massacre). 

Passez le sas suivant (n'oubliez pas de refermer le précé- 
dent pour y arriver) et suivez le tunnel en sautant au-des- 
sus du premier bassin. Finalement, après une chute à pic 
où vous ne risquez rien, vous arrivez à une intersection 
avec deux pipelines superposés. Si vous n'avez pas le 
supersaut Jedi, prenez le pipeline inférieur pour rejoindre 
la grande salle sphérique, sinon sautez dans le pipeline 
du dessus, puis bondissez au-dessus du trou pour récu- 
pérer les munitions et laissez-vous enfin tomber dans le 
conduit. Sortez ensuite du bassin et suivez le pipeline 
pour rejoindre aussi la salle sphérique. 

Apparemment, cette salle est sans issue mais placez- 
vous sur l’écoutille au centre de la salle et utilisez votre 
sabre laser deux ou trois fois pour la détruire : vous voilà 
aspiré vers le bas. Lorsque votre chute sera finie (S10), 
sautez sur le rebord droit, entrez dans le couloir, montez 
l'escalier au bout et passez la porte. Prenez l'ascenseur 
et traversez les salles. Placez-vous sur le grand élévateur 
dans la dernière salle et attendez dessus qu'il vous 
amène tout en haut (l'ascenseur s'arrête d'abord une 
première fois à la hauteur de la passerelle mais il suffit 
d'attendre dessus plus longtemps). 

Traversez la salle suivante pour arriver à un autre éléva- 
teur qui vous amène au sommet du site de lancement. 


Avancez dans le couloir, montez la pente et entrez dans 


le couloir sur la droite. Passez devant la porte verrouillée 
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et montez la pente suivante. Vous arrivez en face d'un 
tuyau, sautez dessus et allez au bout, puis sautez dans le 
couloir sur la gauche. Avancez encore un peu et vous 


vous retrouvez sur une plate-forme avec une passerelle 
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en dessous. Accroupissez-vous pour sauter sur la pas- 
serelle, courez vers son extrémité et sautez encore une 


fois pour rejoindre le vaisseau qui décolle. 


Avancez tout droit pour atteindre l'aire de stockage, 
puis allez à droite et passez la porte. Montez l'escalier 
(S1) et actionnez le bouton qui se trouve sous la grande 
fenêtre et le sas d'embarquement s'ouvre. Redescen- 
dez sur l'aire de stockage et sautez dans le sas. Détrui- 
sez l'un des panneaux près d'une porte pour l'ouvrir. 

Entrez dans le couloir et passez les portes afin de 
rejoindre une salle avec des caisses (c'est plus facile 
selon le panneau que vous avez détruit, vous n'avez 
qu'à essayer les deux). Passez la porte qui se trouve en 
bas, derrière les caisses. Traversez la passerelle et 
passez la porte suivante. Sautez sur la passerelle en 


dessous, puis dans la salle. 
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Mission 190 : la récompense de 8i88 


Les deux portes sur les côtés sont fermées pour l'instant 
mais on va y revenir ; vous n'avez pour l'instant que la 
possibilité de passer par la grande porte au fond. Ne 
vous occupez pas des ascenseurs dans la pièce suivante 
pour l'instant, passez la porte à gauche, puis la suivante, 
pour entrer dans une salle des commandes. 

Prenez la clef rouge sur le panneau à gauche. Grâce à 
cette clef, vous allez vous refaire une santé : retournez 
dans la salle des caisses où les deux portes étaient fer- 
mées et passez les portes grâce à la clef rouge. Repassez 
ensuite la grande porte et appelez un des ascenseurs en 
enfoncant le bouton vert. Arrivé en bas, passez la porte 


Sur la gauche et ouvrez la salle qui se trouve au fond. 
Revenez à l'ascenseur pour remonter (S2) et passez les 
portes sur le côté gauche pour revenir à la salle des com- 
mandes où se trouvait la clef rouge. Passez les portes sui- 
vantes, puis traversez la passerelle et sautez au bout sur 
la passerelle d'en dessous. Traversez la passerelle et sau- 
tez encore sur celle d'en dessous. Allez au mileu de cette 
troisième passerelle et sautez sur la plate-forme à droite. 
Passez la porte oblique sur la gauche. Vous êtes dans 
une salle des ordinateurs : actionnez le petit bouton qui 
se trouve dans le coin sous la pente. Montez ensuite la 
première pente et descendez la pente qui se trouve juste 
en face, pour vous retrouver dans une salle identique à 
celle que vous venez de quitter. Prenez la clef bleue dans 
la niche au pied de la pente et actionnez le second bou- 
ton qui se trouve dans le coin, sous la pente. 

Remontez la pente mais cette fois-ci, allez jusqu'en 
haut. Passez la porte oblique qui se trouve au sommet 
puis traversez les couloirs pour rejoindre un ascenseur, 
afin de descendre. 

Passez la porte suivante. Vous débouchez dans une salle 
avec un gros conduit d'aération mais il y a un ventilateur 
qui en bloque l'accès. Détruisez à coups de laser le pan- 
neau de contrôle rouge qui se trouve sur le côté gauche 
du conduit du ventilateur (il faut regarder vers le haut pour 
y arriver). Utilisez les rebords pour sauter sur la poutrelle 
qui entoure le conduit du ventilateur. Détruisez le second 
panneau de contrôle qui se trouve de ce côté du conduit. 
Enfin, marchez le long de la poutrelle pour entrer (S3) à 
l'intérieur du conduit (le ventilateur s’est arrêté quand 
vous avez détruit les deux panneaux de contrôle). 

Vous voilà dans les conduits de ventilation, qui semblent 
tracer un labyrinthe complexe, mais en fait il n’y a qu’un 
seul chemin possible, la plupart des conduits étant blo- 
qués par une grille. Avancez en courant (utilisez la célérité 
si vous voulez) jusqu'à ce que vous découvriez un pan- 
neau métallique. Ouvrez la porte (S4, S5) pour arriver 
dans le cœur du réacteur. 

Faites le tour de la salle sans vous approcher du rebord 
afin de passer la porte de l’autre côté (grâce à la clef 
bleue). Prenez l'ascenseur pour monter dans le poste de 
sécurité. Récupérez les points de vie qui traînent (vous 
allez en avoir besoin) puis actionnez l’un des boutons 
près de la fenêtre pour couper le réacteur. À partir de 
maintenant, agissez vite, rappelez l'ascenseur avec le 
bouton vert afin de revenir dans la salle du réacteur. 
Tombez dans la fosse du réacteur (la chute est un peu 
violente) et allez dans l'aile qui comporte une grille. 
Détruisez la grille avec le sabre laser (S6) et avancez dans 
le conduit. Sautez par la fenêtre au bout pour vous 
retrouver sur la zone d'atterrissage. Actionnez le bouton 
près de la porte du hangar pour finir cette mission. 


M 
le: 


ission 11 : 
freres de 


Cette fois-ci, vous n’affrontez plus un, mais deux Jedi, 
les jumeaux Gorc et Pic (mais si, ils se ressemblent : dans 
leur soif du mal !). Comme pour battre Yun, il va falloir uti- 
liser votre sabre laser avec le tir 2 pour frapper plus fort. 
Vous avez plus de chances de vous en tirer si vous arri- 
vez à séparer les deux frères en sautant sur la passerelle 
à côté, afin de n’en affronter qu'un à la fois. 

Mieux vaut aussi vous attaquer à Gorc (le gros) car il est 


lent et vous le tuerez plus vite. 
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Losque les deux jumeaux auront mordu la poussière, 
prenez (en passant dessus) la tête du droïde 8t88, qui 
traîne par terre sur la plate-forme de départ. 

Au fait, Pic utilise le sort de persuasion pour se rendre 
invisible (ce qui commence à me faire douter de l’exis- 
tence réelle d'une frontière entre les pouvoirs blancs et 


les pouvoirs obscurs). 


Mission 12 : la fuite 


Actionnez l’une des deux grandes portes grises sur les 
côtés, puis passez les portes suivantes (vous pouvez uti- 
liser le supersaut pour monter sur les grosses caisses 
grises, où se trouvent souvent plein de bonus). 


Au moment où la dalle fait un tour et repart dans la direc- 
tion d'où vous arrivez, passez la grande porte sur le côté. 
Vous êtes sur une terrasse qui domine une autre dalle. 
Passez la porte à gauche puis celle qui vient après, des- 
cendez la pente et passez les deux portes suivantes. 
Vous arrivez à une autre terrasse : passez la porte juste 
en face et appelez l'ascenseur pour descendre. 

Une fois en bas, dirigez-vous vers la droite (S1) jusqu'au 
gros tapis roulant qui traverse le champ de force. Action- 
nez le bouton à droite du champ de force pour le désacti- 
ver et avancez sur le tapis roulant. 

Juste après le premier virage qu'effectue le tapis roulant 
vers la gauche, allez dans le couloir sur la droite et prenez 
l'ascenseur. Vous débouchez sur une nouvelle terrasse. 
Avancez jusqu'au rebord et sautez (S2) sur la caisse en 
face. Courez ensuite tout droit jusqu'à la dernière caisse 
en face (S3), puis sautez sur la caisse à droite. Faites 
ensuite un quart de tour à droite (S4) et sautez sur les 
caisses puis sur la passerelle au fond. Allez à droite et 
passez la porte. 

Prenez la clef bleue dans la pièce, puis passez la porte au 
fond. Sautez sur la caisse en contrebas, juste en face de 
la porte, puis sautez sur la plate-forme à droite. Passez la 
porte qui se trouve à droite et placez-vous sur le disque 
rouge au centre de la pièce suivante pour monter dans 


une salle avec quatre portes. 
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Tuez les soldats dans cette pièce et prenez la clef jaune 
sur le cadavre de l'officier. Passez la porte jaune et atten- 
dez sur l'ascenseur qu'il monte deux étages. Prenez la 
clef verte et allez au bout de la salle pour appeler l'autre 
ascenseur. 

Descendez d'un étage et prenez la clef rouge qui se 
trouve dans ce couloir. Rappelez l'ascenseur et attendez 
dessus jusqu'à ce qu'il vous ramène dans la salle ronde 
en bas. Repassez par la porte jaune et cette fois-ci, sor- 
tez de l'ascenseur quand il arrive au premier étage. 
Actionnez le panneau près de la porte et ouvrez la porte. 
Traversez la passerelle quand elle sera en place et pas- 
sez la porte au bout. Allez à gauche et actionnez le pan- 
neau près de la porte. Ouvrez la porte, traversez la pas- 
serelle et passez la porte suivante. 

Entrez dans l'ascenseur pour monter d’un étage. Action- 
nez le panneau placé près de la porte, ouvrez ladite porte 
et traversez la passerelle et la porte suivante (ça donne le 
tournis, non ?). Allez à gauche et actionnez le bouton près 
de la porte. Ouvrez la porte et traversez la passerelle. 
Entrez dans l'ascenseur qui se trouve au bout et suivez 
les couloirs pour arriver par une pente au sommet d'une 
tour baignée par une lumière rouge. Continuez d'avancer 
tout droit pour passer sur la pente de l’autre côté. Suivez 
le couloir, traversez la passerelle, montez la pente sui- 
vante, passez la porte et montez la pente. Faites le tour 
de la salle et passez la porte. Appelez l'ascenseur pour 
descendre, passez la porte en face et descendez sur 
l'aire d'embarquement. Vous n'avez plus qu'à attendre 


que Jan arrive. 


Mission 13 : la planet 
perdue des Jedi 


Vous commencez le niveau au sommet d’un promontoire 
rocheux : descendez en sautant de plate-forme en plate- 
forme puis en glissant sur la pente. Vous voilà face à 
deux corniches qui entourent une rivière en dessous. 

Prenez la corniche de gauche et suivez-la jusqu'à ce que 
la route soit barrée par un bouclier énergétique (S1). 
Entrez dans le poste sur la gauche et utilisez votre sabre 


laser pour détruire le panneau de contrôle. 


Allez à côté du bouclier énergétique (qui est toujours 
actif, mais un des quatre contrôles vient d'être détruit) 
et suivez la corniche qui monte de l'autre côté de la 
rivière. Arrivé en haut, allez dans le fortin sur la gauche 
(S2). Gravissez la pente sur le côté droit et allez au bout. 
Utilisez le sabre laser pour détruire la grille et sautez à 
l'intérieur du bâtiment. 

Prenez l'ascenseur au bout (S3) pour monter, et détrui- 
sez le second panneau de contrôle qui se trouve en face 
de vous. Redescendez et passez la porte au fond après 
avoir actionné le bouton qui se trouve sur sa droite. Sor- 
tez du fortin et traversez la passerelle métallique pour 
détruire à coups de sabre laser le troisième panneau de 
contrôle, qui se trouve dans le poste en face. 

Appuyez sur le bouton dans la salle à côté pour passer 
la porte et montez la pente jusqu’à ce vous arriviez au 
dernier panneau de contrôle, qu'il faut aussi détruire à 
coups de sabre laser. 

Revenez ensuite à la barrière énergétique qui est main- 
tenant coupée et passez-la, puis sautez dans le bassin 
et glissez-vous par la faille dans le fond. Suivez le cou- 
loir immergé (S4) pour arriver dans une seconde rivière. 


Suivez le courant vers la droite (S5) et traversez l'ouver- 
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ture qui se trouve sous l’eau, sur la droite avant l'extré- 
mité du défilé. Vous arrivez dans un lac, montez la pente 
sur la gauche (S6), entrez dans le poste et descendez 
avec l'ascenseur. 

Faites remonter l'ascenseur mais sautez pour rester 
dans la salle du bas, puis donnez deux coups de sabre 
laser pour détruire la grille qui se trouve au pied de la 
cage de l'ascenseur. Passez la grille (S7), sautez sur la 
fenêtre, détruisez la grille suivante avec le sabre laser, 
suivez le couloir puis traversez le pipeline et entrez 
dans le tunnel. Prenez le premier tunnel sur votre 
gauche et entrez dans le fort en cassant la grille avec le 
sabre laser. 

Ce fort génère des stormtroopers en nombre illimité, le 
but est donc de ne pas les descendre mais de passer 
rapidement le fort. Ne touchez surtout pas au bouton 
qui se trouve dans cette salle car il maintient l'AT-ST à 
l'écart, à cause de la barrière énergétique. De la salle où 
vous êtes, utilisez le Rail Gun (touche 7) pour détruire 
les deux tourelles laser visibles du seuil de la porte. 
Détruisez ensuite les deux dernières tourelles laser (il 
faut deux tirs pour y arriver) en allant rapidement dans la 
cour et en revenant dans la salle de départ pour souffler. 


Une fois les tourelles détruites, utilisez le sort de célé- 


rité, avancez dans la cour et courez vers l'entrée qui se 
trouve sur la droite, de l’autre côté de la barrière énergé- 
tique. Montez la pente et actionnez le bouton qui se 
trouve au bout. Traversez ensuite rapidement la cour 
pour passer par la grande ouverture de l’autre côté. 
Allez dans la cabine sur la droite et appelez l’élévateur 
en appuyant sur le bouton. Placez-vous sur l'élévateur 
et enfoncez le bouton pour monter. Avancez vers l'élé- 


vateur suivant, en face, pour terminer le niveau. 


Voilà un nouveau Jedi noir à affronter. Comme pour les 
précédents, il faudra utiliser le tir 2 pour le frapper plus 
fort avec le sabre laser. N'oubliez pas non plus d'utiliser 
vos pouvoirs Jedi pour prendre l'avantage, ainsi que les 
bonus qui se trouvent dans le niveau pour vous refaire 
une santé. 

Le combat avec Maw se déroule en trois étapes et vous 


aurez à le suivre, mais cela ne pose pas de problème. 


LE CHOIX DE VOTRE DESTINÉE 


Ce niveau est tout simplement génial car vous évoluez 
dans un vaisseau dont le système de gravité est hors 
de service, et votre sens de l'orientation va être mis à 
rude épreuve car vous pourrez marcher sur les murs ou 
sauter la tête en bas. 

Il existe quatre chemins pour rejoindre la sortie de ce 
niveau. L'un d’entre eux valide le secret : c'est celui 
que nous allons prendre car c’est aussi le chemin le 
plus rapide. 


Vous êtes face à l'entrée : retournez-vous et avancez 


jusqu'à la première porte (ne la passez pas). Tournez- 
vous vers la gauche et sautez vers le haut dans le conduit 
(ce saut est un peu dur mais pas impossible à faire, à 
condition de monter sur le mur à gauche de la porte). 
Avancez dans le conduit en détruisant les deux grilles qui 
bloquent le passage (ces grilles peuvent déjà avoir été 
détruites par les explosions dans le vaisseau). Vous arri- 
vez dans un hangar, allez dans le tunnel sur la gauche 
bloqué par un ventilateur et passez la grille du ventilateur 
en utilisant votre sabre laser. Détruisez aussi la grille sui- 
vante pour passer le second ventilateur. 


Suivez le tunnel jusqu'à ce que vous débouchiez dans 


une salle rectangulaire avec trois ouvertures qui donnent 
sur des cuves. Entrez dans n'importe laquelle de ces 
cuves et passez par l'ouverture ovale au fond pour 
rejoindre un autre tunnel. Au bout de ce tunnel, vous 
décrouvrez une salle carrée avec deux tranchées. 

Allez dans la tranchée de gauche et suivez le tunnel 
jusqu'à ce que vous arriviez dans une salle circulaire avec 
une ouverture ronde, barrée par une sorte de croix. Intro- 
duisez-vous dans l’un des quarts de portion formé par 
cette croix, et suivez le couloir : vous voilà dans une salle 
remplie de caisses. Passez la porte en bas de la rampe et 
traversez le couloir pour arriver à la salle de contrôle. 
Activez le bouton sur la console, sous la fenêtre, pour 
faire descendre votre vaisseau et activez le bouton sur le 
mur en face pour avoir un bonus temporel de trente 
secondes. Retournez dans la salle des caisses et prenez 
l’autre rampe. 

Suivez les couloirs jusqu'à une salle avec une fenêtre à 
droite, d’où vous pouvez voir votre vaisseau et une 
rampe à gauche, que vous prenez aussitôt. Vous allez 
atteindre une porte, ouvrez-la et avancez jusqu'au 
rebord. Actionnez le bouton sur le seuil pour faire monter 
la passerelle en dessous de vous puis allez au bout de 
cette passerelle pour rejoindre votre vaisseau. 


Mission 16 : 


Sarris 


Selon votre appartenance au côté obscur ou au côté 
blanc, vous aurez à affonter Yun ou Sarris. 

La première chose à faire est de prendre le sabre laser 
qui traîne par terre, pour avoir de quoi vous battre, car 
comme toujours c'est l'arme la plus efficace contre un 
Jedi. Utilisez ensuite le tir 2 du sabre laser pour faire plus 
de dégâts et tous les pouvoirs Jedi que vous avez à votre 
disposition. Ce niveau comporte un régénérateur de 


force blanche et un autre pour la force obscure. 


Enfin, si vous voulez avoir une chance de toucher votre 
adversaire, il va falloir «straffer» (se déplacer latérale- 
ment) en courant autour de votre adversaire pour essayer 
de le frapper dans le dos ou sur les côtés. 

Remarque : dans les options de jeu, il est possible de 
mettre le mode «courir» par défaut, ce qui vous épargnera 


d'avoir à le faire en enfonçant une touche de clavier. 


L'ascenseur vous amène sur une plate-forme avec une 
porte fermée. Montez la rampe pour atteindre la cabine 
où se trouve le bouton qui ouvre la porte et dépêchez- 
vous de passer la porte avant qu'elle ne se referme. Pas- 
sez devant l'AT-AT sans vous inquiéter et appelez 
l'ascenseur. Actionnez le bouton dans l'ascenseur pour 
monter. Appuyez ensuite sur le bouton près de la porte 
pour l'ouvrir et entrez dans la base. Remarquez la grande 
cage d'ascenseur sur la droite, c'est là qu'il faudra aller. 
Mais avant, suivez le premier couloir en pente que vous 
verrez Sur votre gauche et actionnez le panneau de 
contrôle dans la cabine où vous arriverez. Redescendez 
à la cage d'ascenseur et enfoncez le bouton pour l'appe- 
ler. Dans l'ascenseur, appuyez sur le bouton pour des- 
cendre d'un étage. Allez ensuite dans la cage d’à côté et 
passez grâce à votre sabre laser le conduit sur la gauche, 
bloqué par deux grilles. 

Jetez-vous dans le puits antigravitationnel qui baigne 
dans une lumière verte : arrivé en bas, votre chute se 
ralentit et vous pourrez aller sur la plate-forme. Actionnez 
le bouton sur cette plate-forme puis sautez sur une des 
Caisses qui va alors remonter dans le puits. 

Regardez vers le haut. Juste avant de vous faire écraser 


par le champ de force, sautez sur la plate-forme, puis 


retraversez le conduit et revenez dans l'ascenseur. Enfon- 
cez deux fois le bouton pour monter. Arrivé en haut, allez 
dans le puits antigravitationnel sur la droite (S1), bondis- 
sez sur une caisse afin de monter un peu (S2) et sautez 
rapidement lorsque vous passerez en face d'un tunnel. 

Ouvrez la porte au bout du tunnel : elle donne sur un puits 
d'aération parcouru par un vent violent. Sauvegardez et 
attendez qu'un courant d'air passe (représenté par des 
poussières tournoyantes) et sautez dedans afin de 
rejoindre le sommet du puits (courez aussi pour monter 
plus vite). Longez la passerelle vers la gauche et tombez 


sur celle d'en dessous. Continuez vers la gauche et 
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appuyez sur le bouton pour appeler l'ascenseur. Placez- 
vous dessus et appuyez sur le bouton pour monter. 
Remarquez la falaise avec deux pierres près du ravin car 
on va y revenir. Entrez dans la salle à gauche, actionnez 
le bouton, placez-vous sur l'élévateur et appuyez sur le 
second bouton pour descendre. Attendez qu'il n’y ait 
plus de vent pour traverser la passerelle en courant (S3) 
et avancez jusqu’au panneau de contrôle. 

Activez le bouton puis refaites le chemin en sens inverse 
jusqu’au ravin des deux pierres. Avancez sur la plate- 
forme qui est apparue et actionnez le bouton mural pour 
franchir le ravin. Marchez jusqu'à une terrasse et tenez- 
vous au bord de la falaise (S4). Remarquez la saillie qui se 
trouve en dessous : sautez dessus pour atteindre le 
niveau inférieur. 

Prenez l'ascenseur au fond de la salle pour monter. Gra- 
vissez la pente, placez-vous sur la plate-forme et action- 
nez le bouton pour monter. À partir de là, courez comme 
un fou (et utilisez le pouvoir de persuasion pour vous 
rendre invisible si vous l'avez) afin de faire le tour de la 
montagne car il y a un «générateur» de stormtroopers qui 
remplacera indéfiniment tous les soldats que vous tuerez. 


Enfoncez le bouton que vous trouverez sur la dernière 
terrasse et montez grâce à l'ascenseur qui arrivera. Pas- 
sez par la porte et retournez-vous sur la gauche : vous 
voyez un autre conduit d'air. Attendez que le vent souffle 
dans ce conduit afin de sauter sur la plate-forme qui se 
trouve sur son rebord droit. Suivez le tunnel et sautez de 
la même façon au-dessus du conduit d'air suivant. 
Marchez jusqu'à la salle avec un ascenseur et utilisez-le 
pour descendre deux étages. Passez la porte au bout du 
couloir et vous voilà dans la salle de contrôle 1 (et par la 
fenêtre, vous voyez le vent qui souffle dans un conduit 
d'air). Faites une sauvegarde puis actionnez le bouton 
sur le mur à droite, l'alarme retentit alors. Sortez en cou- 
rant par l’autre porte et suivez le couloir pour atteindre la 
salle de contrôle 2. Actionnez le deuxième bouton mural 
dans cette salle et sautez alors par la fenêtre dans le 
conduit d'air momentanément bouché par les deux sas. 
Sautez dans le trou octogonal, regardez vers le bas, et 
actionnez comme une porte la trappe en dessous de 
vous afin de descendre dans la salle. 

Actionnez le bouton juste à côté de vous puis allez vers la 
droite ou la gauche. Appelez l'ascenseur puis montez. 
Passez la première double porte que vous verrez dans le 
couloir puis suivez le couloir qui part vers la gauche. 
Après avoir passé deux portes qui font le tour d'une 
grande fosse, vous arriverez dans une petite pièce où 
vous trouverez un bouton de couleur sombre. Actionnez- 
le pour ouvrir le conduit d'air principal. 

Revenez un peu en arrière jusqu'à la première porte et 
laissez-vous glisser dans la fosse. Placez-vous sur le 
courant d’air pour vous élever dans le conduit (S5, S6). 
Passez la grille au sommet après l'avoir détruite au sabre 


laser, puis avancez jusqu'à l'ascenseur et actionnez-le 


pour vous élever vers le niveau suivant. 


Avancez au mileu des caisses et descendez le couloir 


qui se trouve de l'autre côté. Entrez dans la salle en 
sautant sur le côté pour éviter de tomber dans le trou. 
Appelez l’élévateur pour descendre. Une fois en bas, 
écartez-vous de l'élévateur, revenez dessus quelques 
instants pour le remettre en route et écartez-vous de 
nouveau. Introduisez-vous alors rapidement dans la 
cage sous l’élévateur. 


Suivez le couloir et après avoir passé une porte, vous 
arrivez dans une salle avec une rampe (S1). Montez la 
rampe et suivez le couloir pour atteindre une intersection 
avec deux portes. Passez la porte en face (l'autre néces- 
site une clef) puis la porte à droite. Descendez le couloir 
puis la rampe, faites le tour du trou (S2, S3) afin d'arriver 
devant une porte. 

Actionnez le bouton puis entrez dans l'ascenseur dès 
qu'il arrivera. Actionnez le bouton pour descendre, tra- 
versez la salle suivante et allez au bout du couloir. Action- 
nez le bouton vert pour entrer dans la pièce et prenez la 
clef de contrôle qui se trouve dans la niche au fond à 
droite. Actionnez le second bouton vert à côté pour pas- 
ser la porte suivante. 

Il y a dans cette salle un levier au milieu du grand pan- 
neau lumineux mais pour l'instant il est inactif (on y 
reviendra). Placez-vous plutôt sur l’élévateur à droite 
du panneau pour monter. Sautez tout de suite quand 
vous serez en haut et avancez pour tomber (S4) dans le 
couloir en dessous. 

Avancez dans le couloir pour revenir dans la salle de la 
rampe. Montez la rampe et allez jusqu'aux deux portes : 
grâce à la clef, vous pouvez maintenant franchir la porte 
verrouillée de droite en actionnant le bouton sur le seuil. 
Abaissez le levier que vous trouverez dans la salle, sortez 
de la salle et prenez la porte à droite. Refaites le chemin 


jusqu'à la salle du panneau lumineux où le levier était 
inactif, et cette fois-ci abaissez-le. 

Après que le container a été descendu, sautez dessus 
puis sur la plate-forme à côté et enfin dans le trou. Suivez 
le couloir jusqu'à une intersection. Allez dans l'un des 
deux autres couloirs afin de rejoindre une salle avec un 
panneau de contrôle (si vous avez choisi le mauvais cou- 
loir, vous arriverez à une salle sans intérêt et il suffira de 
revenir sur vos pas et de prendre l’autre couloir). 
Actionnez le bouton et entrez dans l'ascenseur quand il 
sera là puis utilisez-le pour descendre. Vous arrivez dans 
une salle avec trois grandes vitres. Abaissez le levier qui 
est face aux vitres, puis sortez de cette salle par l'autre 
issue, qui débouche sur une passerelle suspendue. 
Faites une sauvegarde puis tournez-vous sur la droite. Il y 
a un rebord où se trouve une recharge de bouclier : sau- 
tez sur ce rebord. Tournez-vous à droite et sautez sur un 
second rebord. Longez ce rebord puis sautez dans le 
couloir au bout et allez jusqu'à son extrémité, vous êtes 
en face du container qui tourne doucement. 

Votre but est de rejoindre la plate-forme en face, de 
l’autre côté du container. Attendez que le container soit à 
l'horizontale pour sauter dessus puis allez au sommet du 
container dès que possible, et patientez là jusqu’à ce 
qu'il revienne suffisamment à l'horizontale. Avancez alors 
puis sautez sur la plate-forme en face (remarque : il est 
possible d'utiliser la plate-forme sur la droite du container 
pour traverser - c'est d’ailleurs plus facile). 

Passez la porte puis allez dans le couloir à droite, 
jusqu'à une salle avec trois boutons verts. Actionnez- 
les tous les trois puis passez la porte qui s'est ouverte 
sur le côté. Suivez la passerelle jusqu'à un ascenseur 
afin de descendre. Avancez jusqu'à un couloir courbe 
en descente (S5) et allez à son extrémité : ça semble 


être une voie sans issue. 

Sauvegardez puis sautez alors à travers la grande 
ouverture sur la passerelle que vous voyez en bas à 
droite. Éloignez-vous vers la gauche (S6) afin que la 
porte fermée dans votre dos s'ouvre. Retournez sur 
vos pas pour passer cette porte et appuyez sur le bou- 
ton vert, au fond de la pièce, pour utiliser l'ascenseur 
afin de descendre. 

Passez la porte suivante, sautez sur la plate-forme en 
face, marchez sur le mur à droite puis sautez sur la 
gauche pour rejoindre la plate-forme. Faites une sauve- 
garde puis actionnez le bouton, tombez rapidement 
par le rebord à gauche du bouton et allez tout de suite 
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au bout de la plate-forme (du même côté que le bouton 
que vous venez d'activer au-dessus). Suivez le couloir, 


puis passez la rampe. Vous atteignez une pièce très 


haute avec plusieurs rampes qui permettent de monter. 
C'est justement ce qu'il faut faire. 

Lorsque vous serez au milieu de la dernière rampe et 
que la route paraîtra encore sans issue, retournez-vous 
et sautez sur la passerelle au-dessus. Bondissez sur 
les passerelles suivantes pour atteindre le toit (atten- 
tion à ne pas sauter dans le mauvais sens ou vous fini- 
rez par tomber dans le vide). Marchez alors sur le mur 
marqué d’une bande jaune pour atteindre la construc- 
tion de l’autre côté (S7) et tombez sur le rebord qui se 
trouve à gauche. Suivez le rebord afin d'entrer dans la 
construction. Montez sur les plates-formes pour vous 
retrouver sur le toit (attention à ne pas vous jeter dans 
le vide). 

Passez par le couloir près des poutrelles d'acier pour 
atteindre une salle avec un conduit bloqué d'un côté 
par un champ de force jaune. Actionnez le bouton face 
au conduit et introduisez-vous vite dans le tunnel qui 
s'ouvre face au champ de force. Après la chute, avan- 
cez dans le couloir et détruisez au sabre laser la grille 
que vous verrez. Laissez-vous tomber à travers cette 
grille dans le niveau suivant. 


Mission 19 : ! 
la vallée des Jedi 


Avant toute chose, je ne sais pas si vous aurez la même 
impression que moi mais ce niveau semble être un hom- 
mage à Tomb Raider. Lara est décidément partout ! 
Suivez le couloir jusqu'à la première salle et passez la 
porte. Avancez ensuite jusqu'à une cage d'ascenseur. 
Appuyez sur le bouton pour l'appeler et descendez deux 
étages (S1). Allez à droite et sautez au-dessus du muret, 
suivez le chemin de terre (S2, S3, S4) et entrez dans le 
tunnel creusé que vous trouverez au bout à droite. 

Suivez le tunnel et sautez sur la plate-forme, puis ouvrez 
la porte en appuyant sur le bouton. Actionnez le levier au 
fond pour descendre (S5), placez-vous sur l'élévateur 
suivant et appuyez sur le bouton pour descendre. Passez 
sous les poutrelles et suivez le chemin jusqu’à un trou 
dans lequel il faut tomber. Sortez de la salle par le tunnel 


carré qui descend, pour atteindre une grande salle où 
une grosse foreuse se tient au-dessus de votre tête. 
Jetez-vous dans le trou et traversez les salles (S6, S7) 
jusqu'à ce que vous arriviez dans une salle plus grande 
avec deux dragons Kell. Tuez-les avec votre sabre laser 
en utilisant le tir 2 et la célérité pour frapper et reculer 
avant que les dragons réagissent. 

Tombez dans le trou que défendait le second dragon. 


Suivez les couloirs jusqu'à une salle circulaire entourée 


de plates-formes et sautez sur ces plate-formes pour 
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descendre. Suivez les couloirs jusqu’à ce que votre 
route soit bloquée par un bloc de pierre orné d’une 
sculpture représentant deux prêtres tenant un bâton. 
Actionnez quatre fois (c'est impératif pour plus tard) le 
bouton sur la gauche juste avant le bloc de pierre pour 
pouvoir passer ledit bloc. Avancez jusqu'au second 
bloc qui barre le passage et enfoncez quatre fois le 
bouton à côté pour que le bloc disparaisse entièrement 
dans le mur. 
ATTENTION : 

UNE ERREUR ET VOUS NE POURREZ PLUS PASSER ! 
Sauvegardez, puis utilisez la célérité et enfoncez le 
bouton une cinquième fois pour que le bloc revienne en 
place, mais passez en courant avant que le passage 
soit fermé. Vous atteignez une pièce avec une ouver- 
ture bloquée par des caisses. Prenez le couloir sur la 
droite et avancez (S8) jusqu'à ce que vous tombiez 
dans un autre couloir. 

Avancez pour tomber dans le trou (ne descendez pas 
l'autre couloir, c'est une voie sans issue). Sautez au-des- 
sus de la caisse grise pour entrer dans la salle, descendez 
la rampe et la porte se ferme derrière vous. Vous devez 
affronter un AT-ST (facile si vous avez le pouvoir de per- 
suasion et si vous savez manier le sabre laser). Une fois 
l'AT-ST détruit, tuez le soldat qui en sortira pour prendre 


la clef rouge et utilisez cette clef sur la serrure à droite de 


la porte au fond pour l'ouvrir : vous touchez au but. 


Boc se prend pour une grenouille car il ne va pas arré- 
ter de sauter et essayer de faire des attaques par le 


dessus. Il faudra donc bouger constamment pour 


l'empêcher de vous tomber sur le râble. 
Comme toujours, utilisez votre sabre laser en tir 2 pour 
être plus efficace et pensez à utiliser vos sorts pour 


faire pencher la balance de votre côté. 


Mission 21 : Jerec, 
la force intérieure 


Bon, si vous voulez vous la jouer bourrin, vous avez peu 
de chances de gagner car à chaque fois que Jerec sera 
grièvement blessé, il foncera dans la tour au centre de 
l'arène, où il se mettra en transe pour reprendre des 
forces (et il sera protégé par un champ de force, infran- 
chissable pendant ce temps). 


Commencez par vous mettre en vue extérieure 

car il est plus facile de frapper Jerec en pas- 

sant rapidement à côté de lui (Jerec est 

assez lent à se tourner). Utilisez votre sabre 

en tir 2 pour l’affaiblir et n’abusez pas 

trop de vos pouvoirs Jedi. Dès que 

Jerec va dans la tour pour se soi- 

gner, allez dans l’un des deux 

couloirs qui entourent l'arène 

où se trouve une statue. 

Pendant la transe de Jerec, la 

statue avancera et vous pourrez 

actionner le bouton derrière. Utilisez 

ensuite le pouvoir de célérité pour 

aller actionner dans l'autre couloir le 

bouton qui se trouve derrière la 

Seconde statue : vous venez de cou- 

per le lien entre Jerec et la source de force, 
c'est-à-dire que Jerec ne récupérera plus de 

vie en se mettant en transe. Si vous êtes assez 
rapide, vous pouvez même aller dans la tour et frapper 
Jerec toujours en transe (le bouclier est coupé aussi, 
même si on le voit toujours). 

Finissez Jerec (qui ne devrait plus avoir autant de vie si 


vous avez été rapide) et admirez la courte scène de fin. 


Jean-François Molas 


E-mail: monkey3@club-internet.fr 


Æ La solution de Zork Grand Inquisitor est 
ork est un très grand jeu, complètement fou, à côté duquel il serait dommage 
de passer. Il ravira tous les amateurs d'aventure qui ont envie de vivre un truc Ari i 

Fa vraiment original. Dans le monde de Zork, les magiciens ne sont plus les spéciale, En fin de compte, il y à 
bienvenus ; leur sort est d’ailleurs assez peu enviable car on les totémise (on 

place leur âme dans une boîte pour l'éternité). L'Inquisitor est sans pitié et votre but relativement peu d'actions à effectuer 

sera de le destituer grâce à votre savoir-faire en magie. Vous apprendrez donc des for- 

mules magiques afin de vous ouvrir des portes. Vous trouverez des totems ; à l’aide de : : 

vos incantations, vous pourrez les libérer et les envoyer dans le temps par des tunnels dans Ce Jeu mals le monde dans lequel 

temporels. Vous devrez vous faire totémiser vous-même. Je vous dis que ce jeu est 

étrange ! Mais il est aussi bourré d'humour débile et génial. Zork est peut-être le seul À À p* 

jeu ayant conservé le même esprit depuis le début de la série, quienestquandmêmeà VOUS évoluez est tellement étrange qu il 


son sept ou huitième épisode. Mais les premiers étaient en mode Texte. 


faut faire preuve d’une grande 
imagination pour progresser. On à 
déblayé Le terrain pour vous aider à vous 


y retrouver, 
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Abracadabréaadrgh ! 
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Commencez par aller vers la ville, là où scintille la lumière 
bleue. À droite de la glacière du marché au poisson, il y a 
un haut-parleur. Approchez-vous-en et appuyez sur le 
bouton vert de manière à vous régler sur «vous êtes sur la 
bonne voie l». Reculez. Dirigez-vous vers le marché au 
poisson et prenez la canette. Vous récupérerez ainsi une 
canette et un machin en plastique qui tient habituelle- 
ment des canettes ensemble. Avancez vers le ponton 
puis vers la grue. Accrochez l'objet en plastique au cro- 
chet et actionnez ensuite la grue. Prenez la lampe. 
Retournez au village et dirigez-vous vers la première mai- 
son à l'entrée du village. Approchez de la porte et utilisez 
la lampe dessus. Quand Jack sera parti bricoler un truc, 
avancez vers la boîte à cigares et prenez-en un. Si vous 
n'êtes pas assez rapide, vous sortirez mais en recliquant 
sur la porte, Jack vous donnera un cigare. Allez tout au 
fond du village, vers l'impasse. Vous trouverez un pré- 
sentoir sur lequel se trouvent des poupées du Grand 


Inquisitor. 


Mettez le feu à l’une d’entre elles, celle qui n’est pas dans 
la boîte, et cachez-vous dans le tonneau, vers la gauche 
(on s'y cache en cliquant lorsque le curseur descend vers 
le bas au-dessus du tonneau). Ressortez et retournez 
dans le bric-à-brac de Jack pour reprendre la lanterne. 
Sortez du village pour aller vers le point de départ de 
l'aventure. Dirigez-vous vers le chemin qui se trouve à 
gauche de celui menant au village. On distingue des 
falaises. Allez prendre la corde à gauche de la pancarte. 

Revenez au carrefour et empruntez le chemin que vous 
n'avez pas encore exploré. Vous arriverez en face d'un 
puits sur lequel il faut utiliser la corde. Descendez. Ah ! 
Changement de CD. Le maître du donjon commencera à 
vous parler et la magicienne vous donnera le livre des 
sorts. À droite de la porte, vous voyez un seau. Appro- 
chez-vous-en et prenez le jeton à l'intérieur. Approchez- 
vous de la porte, ouvrez le livre des sorts, tournez la page 
et lancez le REZROV. Votre curseur prendra la forme 
d'une clé. Sortez de ce menu et cliquez sur la porte. Des- 
cendez les escaliers et dirigez-vous vers la boîte, avec 
l'épée. Ouvrez-la, prenez le marteau, refermez la boîte et 
brisez-la avec le marteau ! Vous pouvez prendre l'épée et 
la carte. Maintenant, allez vers l'arbre, derrière la boîte. 
C'est un arbre parapluie. Utilisez IGRAM dessus. Vous 
apercevrez un parchemin coincé dedans mais vous ne 


Pourrez pas le prendre. Faites demi-tour et cliquez sur le 


totem, par terre. Vous obtiendrez un plan rapproché de 
cet objet contenant l’âme torturée d'un dragon. Prenez- 
le. Avancez et tournez à gauche. Dirigez-vous vers la 
porte obstruée par les branchages. Utilisez votre épée 
sur la végétation puis avancez. Ouvrez la petite cabane 
de bois ; prenez-y la pelle et le sort (THROCK). Revenez 
Sur vos pas, au carrefour, et cette fois, prenez à gauche. 
Avancez et ouvrez la porte grâce au sort REZROV. Avan- 
cez jusqu'au pilier. Tournez les différentes roues du pilier 
de manière à obtenir le même schéma que dans l'enca- 
dré ci-dessous. Vous pouvez aller plus loin dans le pas- 
sage. Là aussi, vous devez tourner les éléments du pilier 


de manière à avoir la photo dans ce même encadré. 


| 


Le point commun aux trois éléments du pilier est la 
couleur rouge. 


Pas de point commun aux trois éléments ; on reconsti- 
tue juste une image. 


Là, on crée une fenêtre qui vous téléportera. 


Dans le troisième pilier, vous n'avez pas à reconstituer 
une image mais à faire apparaître une fenêtre à travers 
trois éléments tirés de trois scènes différentes. Enfin, 
bref, faites comme sur la troisième image de l'encadré. 
La fenêtre s'ouvrira et vous aurez accès à une nouvelle 
salle, le G.U.E. TECH. 

Allez-y. Derrière vous, une grande porte. Ouvrez-la et 


sortez. Derrière vous, vous voyez la fontaine mais si vous 


+ Ne vous éloignez pas trop de la solution que 
nous vous proposons ici. Zork est en effet un 
des rares jeux d'aventure où l’on peut mourir. 


+ Rares sont les objets identifiables dans Zork. 
Dans cette soluce, ils sont décrits par leur 
forme ou leur couleur de préférence à leur 
fonction. On parlera plus volontiers du cou- 
teau jaune que du coupe-papier. 


vous en approchez, vous verrez bien vite que vous êtes 
dans une nouvelle salle. À droite, un monticule de terre : 
approchez-vous-en et utilisez la pelle pour trouver un 
sort (KENDALL). 

Dans le coin, vous trouverez une sorte de petit meuble 
étrange. Quand vous vous en approchez, vous voyez 
qu'il faut insérer une carte. Là, y'a un petit bug, qui n'en 
est pas vraiment un mais qui complique la vie de l’aven- 
turier moyen. Lorsque vous êtes en plan rapproché de la 
Station de téléportation (puisque c'est sa fonction), il faut 
déjà avoir en main la carte que vous avez dénichée dans 
la boîte où vous avez trouvé l'épée. Après, vous vous 
approchez puis vous mettez la carte dans l'appareil, un 
peu en bas. À partir de là, sélectionnez votre destination. 
Pour le moment, revenons au croisement. Pour vous 
téléporter, sélectionnez la destination puis reculez, tout 
simplement. Vous êtes en face de l'entrée du métro ; 
allez-y. Mettez le jeton trouvé dans le seau dans le tourni- 
quet et passez. Approchez-vous du panneau de rensei- 
gnement sur les différentes lignes et utilisez le sort de 
simplification des instructions (KENDALL) dessus. 
Comme vous le dit le maître du donjon, pour vous dépla- 
cer, sélectionnez une direction sur ce panneau et appro- 
chez-vous du quai. 


Sélectionnez le Barrage numéro 3. Après la vidéo, avan- 
cez jusqu'au bout du quai, où vous distinguez un bout de 
ciel bleu. Avant de commencer l'énigme du barrage, lisez 
le livre. Prenez-y le parchemin GOLGATEM. Reculez et 
cliquez sur le ciel bleu. Vous êtes devant le barrage. Vous 
devez fermer les quatre battants pour que la pression soit 
plus forte et que tout explose. Le problème, c'est que 
l'énigme est insoluble. Utilisez donc REZROV sur le cla- 
pet fermé puis appuyez sur les boutons 1 et 2 ou 3 et 4 
pour tout exploser. 


Revenez sur le quai ; avant de reprendre le métro, jetez 
un coup d'œil à la gouttière, à droite du plan du métro. On 
peut distinguer de la mousse sur la grille d'évacuation. 
Utilisez THROCK pour la faire pousser. Prenez-la. Prenez 
le métro pour la station «Les Enfers». Approchez-vous du 
squelette lisant un bouquin, assis sur un banc. 

Dans sa main, un ticket, prenez-le. Allez dans votre 


inventaire et utilisez cette carte sur la loupe d'examen. Le 


jeu vous conseille une sauvegarde mais voici la solution 
de ce jeu un peu déconcertant. Le point de départ est la 
case jaune ; suivez le trajet comme sur la capture pour 
arriver au point souhaité. 

Vous gagnerez 500 zorkmids. Sortez du métro pour trou- 
ver une machine à téléporter. Comme tout à l'heure, il 
faut avoir la carte en main pour vous téléporter. Allez au 
G.U.E. TECH. Descendez les escaliers et passez par la 
fenêtre du pilier. Sur le panneau d'affichage, lisez toutes 
les notes ; c'est instructif et drôle. 

Vous apprenez qu'il y a un lien entre les distributeurs et 
les casiers et que les cailloux de Zork avec du Cola pro- 
voquent une détonation. Faites le tour de la pièce pour 
repérer un couloir. Au-dessus de l'entrée, vous verrez le 
nom de ce passage : «le corridor sans fin». C'est écrit en 
violet. Si vous avancez sur ce chemin, vous verrez qu'il 
est effectivement sans fin. Allez donc faire un plan rap- 
proché sur le nom du passage et utilisez le sort IGRAM 
dessus. Utilisez-le sur «SANS FIN» (sinon, c'est le corri- 
dor qui disparaît et vous avez une belle image de 
l'espace, sans fin) et entrez aussitôt dans le passage 


(sinon, il redevient sans fin). 


Revenez sur vos pas et approchez-vous de tous les dis- 
tributeurs. Le deuxième en partant de la gauche vous 
permet de changer votre billet de 500 en pièces. 


Reculez et approchez-vous de la machine qui se trouve à 
gauche du distributeur de pièces. C'est un réfrigérateur. 
Mettez la pièce dans la fente, ouvrez le clapet de droite et 
prenez la crème glacée (le sort OBIDIL, en fait. Ce sort 
n'est pas encore actif puisqu'il faut le vérifier). La 
machine la plus à droite est un distributeur de bonbons. 
Mettez une pièce et appuyez Sur le bouton 8. Reculez et 
branchez votre machine Permo-suck sur le trou en bas 
de la machine. Allumez l'appareil. 

Ouvrez l'aspirateur et prenez le sac de bonbons. Appro- 
chez-vous de la machine à gauche du distributeur de 
bonbons, la machine à boissons. Placez vos bonbons à 
l'emplacement du verre et sauvegardez. Utilisez une 
pièce et prenez un BLAM CLASSIQUE. 

Prenez le paquet radioactif et allez dans le corridor sans 
fin, qui ne l’est plus, et au bout, tournez-vous vers la 


droite, vers les casiers. Glissez le paquet dans le 
deuxième casier en partant de la gauche, sur la rangée 
du milieu. Prenez la carte d'étudiant. Revenez au distri- 
buteur de bonbons, mettez une pièce dans la fente et 
commandez un 11. Revenez aux casiers, l’un d'entre eux 
s’est ouvert (la machine à bonbons communiquait avec 


les casiers, fallait vraiment y penser). 


Prenez le médicament et lisez les livres. Reculez et allez 
dans les trois couloirs. Pour la bonne compréhension du 
jeu, je vous conseille de cliquer sur les tableaux représen- 
tant la noix de coco, la tête de mort et le cube. Enfin, com- 
prendre, c'est un bien grand mot. Allez vers la porte au 
fond du corridor sans fin et mettez la carte d'étudiant dans 
le lecteur optique. Un gardien invisible à six bras vous 
attend. Utilisez votre épée sur la corde après avoir fait un 
pas en avant. Maintenant, il n'y a plus de pont. Vous avec 
peut-être un sort qui va arranger ça. Oui, lancez GOLGA- 


TEM, après avoir fait un nouveau pas vers le vide. 


Avancez vers le laboratoire des sorts. Juste après le 
pont, vers la droite, vous trouverez un parchemin BEB- 
BURT vierge. Il faut le vérifier. Faites-le passer dans les 
différentes machines, dans cet ordre précis : CRÉATION, 
MODIFICATION, RÉPLICATION, INTERPRÉTATION, 
TRANSMOGRIFICATION. Utilisez ensuite votre sort dans 
la machine à vérifier les sorts, au fond de la pièce. 

Placez aussi le sort OBIDIL de votre inventaire dans cette 
machine pour qu'il soit validé dans votre livre des sorts. 
Repassez le pont et grâce à la machine à téléportation, 
allez au croisement. Retournez à l'arbre aux parapluies 
du début et lancez BEBURTT sur l'arbre. Ramassez le 
sort ZIMDOR ; celui-ci ne rentre pas dans votre livre des 
sorts, ne vous inquiétez pas. Allez au jardin, un peu plus 


loin que la cabane. || y a une plante camivore. Donnez-lui 


le médicament et coupez la tige grâce à votre épée. 


Contournez la maison ; vous trouverez une plante étrange 
sur un côté de la baraque. Elle a une forme de champi- 
gnon et elle est verte. Utilisez THROCK dessus. Le pied 
grandit. Posez la tête de la plante carnivore par-dessus. 

Dirigez-vous maintenant vers l'entrée de la maison. Pla- 
cez le cigare de Jack dans le bloc en pierre à gauche de 
la porte (un cendrier en fait) et la canette de bière dans la 
coupelle de droite. Lancez le sort ZIMDOR sur le liquide. 
Vous pourrez ainsi entrer dans la maison. Cet endroit est 
assez curieux, comme vous allez le voir. À droite de la 


chaise, l'espèce de plante, c'est le téléphone-répondeur. 


En écoutant les messages, vous apprenez une recette. 
À gauche de la porte d'entrée, il y a une espèce de liane 
sur laquelle vous pouvez prendre un mug. |! y a deux 
bibliothèques. Tournez-vous vers la plus grande. Sur 
l'étagère du milieu, à droite, vous pouvez récupérer des 
lucioles et du lard. Toujours vers la droite mais en bas 
cette fois, vous pouvez prendre un morceau de fondant 
sur le tronc d'arbre. Sortez de la maison. Vous devriez 
voir une ruche. 

Placez le morceau de lard dans la ruche puis reprenez- 
le (après que les abeilles aient fui) et entaillez-le à l'aide 
de votre épée. Prenez le miel et revenez dans la maison. 
Dans l’un des coins, il y a un arbre étrange. Approchez- 
vous en et mettez les ingrédients suivants dessus : le 
mug, le fondant, le miel, les lucioles, le lard et la mousse 
que vous avez récupérée dans le métro. Vous trouvez le 
sort YASTARD. Un peu tiré par les cheveux, cette partie 
de la solution, non ? Devant la chaise, un volet ; cliquez 
dessus. On peut voir un château sur pattes. Lancez le 


sort OBIDIL sur ce château pour qu'il se dirige vers 
vous. Vous vous retrouverez à l'intérieur. 

Regardez en l'air, le cœur. Vous pouvez prendre le par- 
chemin NARWILE, qui active les tunnels temporels. 
Entrez dans la chambre, assez spéciale elle aussi. Il y a 
trois directions possibles dans cette chambre : celle par 
laquelle vous venez d'entrer, le miroir (on verra ça plus 
tard) et le placard. Ouvrez ce dernier. Utilisez NARWILE 
dessus. Utilisez ensuite YASTARD sur le totem du dra- 
gon (il ne se trouve pas dans votre inventaire mais au- 
dessus du livre des sorts). Arrivé à destination, vous 
incarnez le dragon. Ouvrez la boîte aux lettres et ramas- 
sez l'enveloppe. Faites le tour de la maison. Vous verrez 
bientôt un document. Prenez-le ; mettez l'enveloppe sur 
la partie «zoom» de l'inventaire et utilisez le document 
dessus. Revenez à la boîte aux lettres et placez l'enve- 


loppe dedans. Refermez et cliquez sur le drapeau. Pour 


revenir, empruntez le tunnel temporel derrière la maison. 

Dirigez-vous vers la fenêtre et prenez le demi-parchemin. 
Reculez, lisez le livre sur le lit. Passez maintenant à tra- 
vers le miroir, dans un des coins de la pièce. Attention, 
c'est la pièce dans laquelle vous vous trouviez à l'instant 
mais tout est inversé. Même les commandes de la souris. 
Approchez de la fenêtre. Prenez la deuxième partie du 
parchemin. || serait si simple de les assembler. En fait, il 
faut laisser la première partie du parchemin que vous 
aviez trouvée dans l'espèce d’assiette de ce reflet de 
chambre. Retraversez le miroir et sortez de la maison. 
Dans le jardin, contournez la maison pour vous retrouver 
face à la plante champignon. Avec le marteau, tapez des- 
sus. Récupérez le deuxième bout du parchemin et 
assemblez-les en en mettant un sous la loupe et en 
posant l'autre bout dessus. Reculez ; dans le jardin, pre- 
nez la carte en main et allez vers la machine à téléporta- 
tion. Direction, le laboratoire des sorts, bien sûr. Allez 
réparer votre sort (SNAVIG, extrêmement drôle comme 
vous n'allez pas tarder à le constater) et repartez. Direc- 
tion : Les Enfers ! Allez sur le quai du métro et allez au 
Barrage n°3. Vous ne tarderez pas à trouver une presse. 

Mettez un sou dans l'endroit prévu à cet effet et prenez le 
Couteau jaune. Retournez aux enfers. Décrochez le com- 


biné téléphonique. La séquence téléphonique à compo- 


ser au fur et à mesure des questions est : 8, 2, 8,9et5. 


Donnez deux sous à Charon, le célèbre passeur, pour 
aller sur l’autre rive. Au fond de la pièce, une grille. En 
vous approchant, vous distinguez une boîte aux lettres. 

Ouvrez-la et prenez la lettre. Examinez-la avec la loupe et 
utilisez le couteau (un coupe-papier) pour l'ouvrir. Vous 
avez tous les sorts. Revenez voir Charon et lancez le sort 
de SNAVIG. Approchez de la créature à deux têtes et 
prenez la carte de pointage de Charon. Prenez le totem, 
Brog, en fait. Vous verrez que ce n'est pas une lumière. 
Approchez-vous du tunnel temporel, ouvrez-le avec 
NARWILE puis envoyez le dragon dans le tunnel avec 
YASTARD. Le dragon est le premier totem en partant de 
la gauche. Le joli petit archipel est un géant endormi. 
Vous êtes sur son pied gauche ; volez jusqu'au pied droit 
et tirez sur l'orteil droit. Allez maintenant sur son ventre et 


avancez un petit peu. 


Dans la queule du loup... 


Vous pourrez alors prendre un objet rouge et un objet 
bleu. Ce sont respectivement un canot de sauve- 
tage et un capitaine gonflable. Sur la main 
droite, vous pourrez récupérer une pompe 
dans la main d'un squelette. Revenez sur le 
ventre et volez vers la tête. Approchez- 
vous du nez et mettez un des deux objets 
gonflables en votre possession dans une 
des narines et l’autre dans la deuxième 
narine. Gonflez les deux. Allez dans la 
bouche. Avancez sur la langue et 
prenez la noix de coco. Prenez la 
corde et revenez à l'entrée de la 
bouche. Prenez la dent en or. 


Levez la tête. Dans le canot de 


sauvetage, placez la noix de coco. Sor- 
tez de la gueule du géant et montez 
sur son museau. Attachez le capi- 
taine au canot et revenez dans la 
bouche. Faites éclater le capitaine avec 


la dent. Dépêchez-vous de sortir, si vous ne voulez pas 
passer de longues années au fond de l'estomac d’un 
dragon. Vous vous retrouvez sur le ventre. Vous distin- 
guez le canot de sauvetage. Approchez-vous-en. Le 
château surgit sous la mer. Déposez la noix de coco sur 
son petit coussin. Empruntez le tunnel temporel pour 
vous retrouver dans les enfers. Lancez SNAVIG sur le 
monstre à deux têtes. Revenez voir Charon (attention, 
l'image est doublée ! Vous avez deux têtes). Sur la berge, 
il y a une machine qui vous téléportera au repaire du 
maître du donjon. Allez-y. Entrez dans la maison puis 
dans la chambre et lancez YASTARD sur le totem de 
Brog (le deuxième). Commencez par aller chercher les 
deux torches dans le jardin. Dirigez-vous vers la porte de 
la maison. En cliquant dessus, Brog la cassera. Entrez, 
descendez les escaliers. Vous pouvez apercevoir dans la 
pénombre une niche dans laquelle on trouve des œufs. 
Remontez. Dans l'espèce de marmite, il faut que vous 
placiez un œuf. Éclairez en utilisant la torche allumée. 
Reprenez l'œuf, redescendez et tournez- 

vous vers la gauche. Il y a des stalag- 
mites. Envoyez l'œuf dur sur l'un 
d'entre eux pour ouvrir un pas- 
sage et engouffrez-vous 
dedans. Là, vous vous retrou- 
ez devant un énigme digne de 
7th Guest. Mais bon, vous avez 
vu à qui vous avez affaire ? Oui, 
Brog. Dommage... Utilisez le 
bâton sur la structure et 
ramassez le crâne. 
Vous vous retrou- 
Verez dans le chä- 


teau. Posez 


le crâne sur le coussin et traversez le tunnel temporel. 
Retournez au croisement, tournez à droite puis allez à 
votre point de départ, au-dessus de l'escalier. Ne remon- 
tez pas à la corde ! On revient justement pour ça. Levez la 
tête et lancez GLORF sur la corde. Allez maintenant au 
métro ; choisissez l'arrêt Monastère. L'un des côtés du 
quai est fermé par des éboulis. Levez la tête. Dans votre 
inventaire, attachez l'épée à la corde. Utilisez votre 
assemblage dans la bouche d'aération. || ne vous reste 
plus qu'à grimper. Vous voici dans la salle de totémisa- 
tion. Sur le panneau de contrôle, choisissez «Le hall de 
l'inquisition» en appuyant sur la diode correspondante. 
Vous pouvez aller voir le poster sur le mur pour com- 
prendre le fonctionnement de la machine. Avancez vers 
les trois petites roues et tournez celle de droite. Normale- 
ment la lumière jaune disparaît et si vous reculez, vous 
constaterez qu’une lumière violette est apparue. Dirigez- 
vous maintenant vers la console (on distingue une 
lumière verte) et tirez sur le levier. Hop, vous voilà toté- 
misé, mais pas définitivement. Derrière vous, en bas de la 
gouttière, vous pouvez ramasser le totem de la jolie Lucy. 
La niche juste à côté de laquelle vous avez trouvé le der- 
nier totem. Reculez. À droite de la caisse se trouve une 


petite niche camouflant un tunnel temporel. 


On distingue une espèce d'automate, avec un marteau. 
Baissez le levier et appuyez sur le bouton rouge ; le 
marteau cassera. Allez ouvrir la porte du fond et sortez. 
Vers la gauche, vous pourrez appuyer sur un bouton 
rouge. Prenez le maillet du milieu et rentrez à l'intérieur. 
Utilisez le maillet-marteau sur l'automate. Il brisera la 
porte qui mène au tunnel temporel. Lancez le sort NAR- 
WILE dessus et envoyez le totem de Lucy (celui de 
droite) dedans grâce au sort YASTARD. Vous vous 


retrouvez dans le village du départ. 


Entrez dans le magasin de Jack. Dirigez-vous vers la 
table des cartes et prenez-les. Dirigez-vous vers le jeu de 
fléchettes, à gauche de l'entrée. Utilisez la carte «4» sur la 
mouche pour la transformer en un «5». Revenez à la table 
du jeu de cartes pour réaliser une opération correcte. Il y 
a deux possibilités : 5/1-2=3 ou 5/1-3=2 (voir notre enca- 
dré : La table de jeu). 


Là, vous pourrez jouer au jeu de la grue, du feu et de l'eau . 


(une version remix du jeu de la pierre, des ciseaux et du 
papier). Approchez-vous de Jack. Il ignore que vous êtes 
télépathe. Pour savoir ce qu'il va jouer, cliquez sur lui. S’il 
s'apprête à jouer le feu, utilisez l’eau (icône de droite). S'il 
veut jouer la grue, utilisez le feu (icône du milieu). Si c'est 
l'eau, utilisez la grue (voir notre encadré : Le jeu du gru- 
feuho). Au bout de cinq parties, il perdra. Et il vous don- 
nera le cube du fondement. Lorsque vous vous retrouve- 
rez dans le château, placez le cube sur son petit coussin. 
Reprenez le tunnel. Vous vous retrouvez en prison. 
Approchez-vous du soupirail et parlez à Jack en cliquant 
dessus. Lorsque le parchemin arrive, utilisez votre cou- 
teau, le seul objet restant dans votre inventaire, sur la vis 
la plus à droite. Prenez le sort. Reculez, dirigez-vous vers 
l'affiche et prenez-la. Reculez encore et cliquez sur le bas 
de la porte. Glissez l'affiche sous la porte et remontez. 
Lancez le sort sur la porte. Approchez-vous du trou de 


serrure et poussez la clé avec le couteau. Tirez l'affiche et 


Cette énigme est loin d'être compliquée : une division, une soustraction. 


Mais il faut avoir les bonnes cartes ! 


prenez la clé. Remontez et insérez-la dans la serrure. 


Sortez, allez vers la gauche, derrière la console. Regar- 
dez la télé. Vous verrez Jack au bloc 31-05. En regardant 
sur la carte bleue, on comprend que le 3 du 31 corres- 
pond à la colonne et le 1 à la ligne. C'est la combinaison 
31-AB qui est la bonne. Vous voilà à la phase finale de 
l'aventure. Utilisez le parchemin sur le livre des sorts. Il 
possède la singulière possibilité d’inverser les effets de 
tous vos sorts. Retournez à l'intérieur du château pour 
prendre les trois objets des différentes magjies : le crâne, 
le cube et la noix de coco. Dirigez-vous vers l'antenne. 
Lancez VORZER sur la tente pour la fermer, après vous 
en être un peu approché. Avancez un peu vers l'antenne. 
Lancez MARGI sur l'écran pour faire apparaître un 
grillage. Reculez et approchez-vous du bout de la prise. 
Débranchez-la. Maintenant, vous pouvez couper le 
grillage avec votre épée. Avancez. En bas de l'antenne, il 
y a une sorte de socle. Placez-y le crâne et montez. Arrivé 
au premier étage, avancez vers la petite niche. Vous 
pourrez placer le cube. Reculez et montez encore. En 
haut, placez la noix de coco sur la coupelle de droite. 
Comme le suggère la voix, mettez la lanterne de l’autre 
côté. Il ne vous reste plus qu’à lancer MAXOV. Ah non ! 
La voix de Yannick ne permet pas de lancer correcte- 
ment le sort. Montez et utilisez votre épée sur l'antenne 
de droite. Là, vous pourrez lancer MAXOV. 


Facile, comme jeu, quand on lit dans le jeu de l'adversaire comme dans 


un livre ouvert... 
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Dans la fente 1] mettez la carte 4 modifiée avec la mouche écrasée. Dans la fente [2] | 


c'est la carte 1. Dans la fente [3] vous pouvez mettre la carte 2, ou la 3. 


Dans la fente [4] mettez la carte restante. 
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[3] S'il joue le feu 
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